Programare orientată pe obiecte în mediul Windows PROGRAMARE ORIENTATĂ PE OBIECT PENTRU WINDOWS™ Ernest R Tello John Wiley & Sons Inc New York și Chichester • Brisbane - Toronto • Singapore PROGRAMARE ORIENTATĂ PE OBIECT ÎN MEDIUL WINDOWS Ernest Cu căldură Traducere din engleză D M Arapova A K Petrenko Moscova Editura HIGH SCHOOL Editura SCIENCE-WYLEY Societate pe acțiuni AKME Scanați AAW BBC T Recenzători: I S Kondratiev, V A Semichev Tello E R T Programare orientată pe obiecte în mediul Windows: Per din engleză - M : Nauka-Wylie, - p : ill — Per Editura: Tello, Ernest R Programare orientată pe obiecte pentru Windows/ Acoperă Windows x John Wiley & Sons Inc SUA, - ISBN - - - : de exemplare Windows a devenit standardul de facto pentru IBM PC AT și modelele ulterioare Cu toate acestea, programarea în mediul Windows nu este o sarcină ușoară Una dintre metodele promițătoare pentru reducerea complexității dezvoltării programelor în Windows este utilizarea tehnologiei de programare orientată pe obiecte (OOP) Alături de conceptele și metodele OOP, cartea descrie posibilitățile MS-Windows ZCX Prezentarea este ilustrată cu multe exemple de programe în limbajul Actor, care întruchipează cele mai bune caracteristici ale limbajului clasic OOP Smalltalk și limbajul C Pentru dezvoltatorii de interfețe cu ferestre de utilizator în diferite sisteme, profesori și studenți care studiază OOP t - fara anunturi ( ) - BBC ISBN - - - © Drepturi de autor de către John Wiley & Sons, Inc , ISBN - - - (rusă) © D M Arapov, A K Petrenko, traducere, note, CUVÂNT ÎNAINTE Această carte este scrisă pentru a ajuta atât programatorii începători, cât și mai experimentați Explicațiile clare și detaliate sunt concepute pentru a-i ajuta pe începători să ajungă la curent fără a se simți nesiguri sau intimidați Principalele abordări sunt ilustrate cu exemple Folosindu-le, neofitul primește o schemă de lucru, pe baza căreia își poate crea propriul program Acest lucru este mult facilitat de gradul ridicat de modularitate inerent programării orientate pe obiecte Pentru programatorul mai experimentat, sunt oferite toate trucurile de utilizare a abordării orientate pe obiecte, oferind acces la facilitățile shell Windows ■ DE CE AI NEVOIE DE PROGRAMARE ORIENTATĂ PE OBIECT PENTRU WINDOWS? Pentru milioane de mașini care rulează MS DOS, shell-ul Windows a devenit standardul de facto În prezent, cele mai importante aplicații precum Excel, Pagemaker, Designer, Anii, Corei Draw și sute de altele au fost portate în mediul Windows În același timp, abordarea orientată pe obiect a început să fie utilizată pe scară largă Firme precum Lotus, AT&T, Microsoft, Borland, Apple și Next l-au adoptat ca fiind cea mai avansată tehnică de programare de până acum Capitolul oferă o privire de ansamblu asupra aspectelor cheie ale modului în care funcționează mediul Windows Conține exemple de diverse programe scrise pentru Windows și discută câteva aspecte tehnice, cum ar fi diferențele de gestionare a memoriei în diferite moduri: real, standard și îmbunătățit Capitolul analizează avantajele (și sunt multe) abordării orientate pe obiect și dezavantajele acesteia (sunt doar câteva) Avantajele se datorează în principal modularității ridicate, cuvânt înainte inerente abordării orientate pe obiecte Abordarea orientată pe obiect simplifică viața în principal pentru programator, dar unele dintre beneficii sunt direct disponibile utilizatorului În cele ce urmează, voi enumera și explica caracteristicile importante ale sistemelor orientate pe obiecte, precum și semnificația fiecăruia dintre ele pentru întreaga abordare în ansamblu Apoi, astfel de instrumente de programare orientată pe obiecte sunt considerate ca Views (compania CNS), concepute pentru dezvoltarea de programe de aplicații pentru Windows într-un dialect C orientat obiect, limbajul Actor de la WhiteWater Group, C++ de la Zortech C este în prezent cel mai popular limbaj pentru crearea de programe comerciale, așa că este firesc să dedici un capitol C orientat pe obiecte, precum și să te uiți la alte dialecte binecunoscute: C++, Objective-C și CTalk Sunt date mai multe exemple de programe în C orientat pe obiecte Cititorul nu este de așteptat să folosească un anumit dialect, așa că secțiuni speciale sunt dedicate traducerii programelor dintr-un dialect orientat pe obiecte al lui C în altul În unele cazuri, când nu este destul de simplu, se oferă versiuni ale unui program pentru diferite dialecte Deoarece Windows este un mediu grafic, vă permite să includeți diferite grafice în programul aplicației, de la diagrame la desene și animații Grafica devine o componentă din ce în ce mai importantă a software-ului modern Abordarea orientată pe obiecte a avut deja un impact semnificativ asupra programării grafice Un capitol separat este dedicat aplicării unei abordări orientate pe obiecte pentru rezolvarea problemelor specifice mediului Windows Interfața cu utilizatorul în medii precum Windows devine una dintre cele mai consumatoare părți ale programelor Abordarea orientată pe obiect este deosebit de valoroasă, deoarece minimizează această parte a muncii prin reutilizarea părților individuale ale programelor și adaptarea codului existent Windows încurajează utilizarea unei abordări orientate pe obiect, deoarece este firesc să reprezinte elementele de bază ale interfeței cu utilizatorul, cum ar fi casetele de dialog, butoanele, meniurile etc , ca clase încă de la început și să construim pe ele elemente specializate care sunt util în diferite cazuri Sunt luate în considerare, de asemenea, abordări pentru extinderea instrumentelor de interfață cu utilizatorul Windows Discuția despre tehnologie va continua cu o poveste despre o abordare sistematică a dezvoltării programelor orientate pe obiecte Utilizatorul ar trebui să fie avertizat împotriva potrivirii artificiale a unei sarcini la una De ce aveți nevoie de programare orientată pe obiecte pentru Windows? dintre modelele cunoscute și inspiră căutarea de soluții non-standard În același timp, un set de principii dezvoltate în ultimii ani este important pentru orice aplicație Se va pune accent pe acele aspecte ale designului orientat pe obiecte care sunt direct legate de gradul crescut de modularitate care este caracteristic instrumentelor orientate pe obiecte ale mediului Windows Tehnicile avansate de programare Windows implică capacitatea de a utiliza informațiile conținute în fișierele de configurare WIN INI, de a crea versiuni specializate ale obiectelor Windows standard și de a crea programe de aplicație care rulează atunci când faceți clic pe oricare dintre fișierele lor de date De asemenea, este important să poți alege opțiunile potrivite de gestionare a memoriei Una dintre cele mai dificile probleme în dezvoltarea interfeței cu utilizatorul este încorporarea corectă a aplicației în mediul software Soluția sa automată este facilitată de programarea orientată pe obiecte Folosind un set de clase, puteți defini metodele exportate necesare unei game largi de aplicații Acesta din urmă poate adapta aceste metode după cum este necesar Atunci când se creează proiecte software mari, avantajele unei abordări orientate pe obiecte devin deosebit de evidente Un exemplu de astfel de proiect este dat în cap Acest program completează mediul Windows și își extinde foarte mult domeniul de aplicare Dând un exemplu de program pe care cititorii îl pot folosi direct, mă aștept să măresc numărul de utilizatori Deoarece cititorii folosesc de obicei exemplele ca referință, ajutând la analizarea exemplului, este mai probabil să se angajeze să-l adapteze și să-l dezvolte Aici beneficiile unei abordări orientate pe obiecte devin vizibile pentru utilizatorul final O caracteristică cheie a mediilor precum Windows este modul lor de a gestiona memoria Și aici, o abordare orientată pe obiecte este importantă, deoarece programarea modulară este o condiție prealabilă pentru gestionarea eficientă a memoriei în Windows Abordarea orientată pe obiecte oferă programatorului mijloace maxime pentru proiectare și codare modulară Capitolul ■ INTRODUCERE ÎN WINDOWS Noua versiune a interfeței grafice cu utilizatorul (GUI) minimizează diferențele dintre stilurile software ale celor mai cunoscute computere, făcând prețurile ridicate ale unora dintre ele lipsite de sens Pachetul Windows este capabil să cucerească toți utilizatorii, de la începători la experți, inclusiv programatori Windows oferă un nou standard pentru interfața grafică cu utilizatorul pentru computere cu costuri reduse Windows a devenit un singur program, înlocuindu-le pe cele trei care existau înainte Acum este momentul ca noi aplicații importante să-și ia locul alături de Word pentru Windows, software-ul de afaceri Excel și tipografia pentru desktop PageMaker Spre deosebire de Presentation Manager pentru OS/ , Windows nu necesită să achiziționați hardware suplimentar sau să învățați un nou sistem de operare Aproape fiecare program major de aplicații este în prezent portat sau portat în Windows Numărul mare de mașini pe care rulează acest mediu și diferența funcțională aproape inexistentă dintre acesta și mediul grafic Macintosh i-au asigurat popularitatea în anii Acest capitol conține majoritatea informațiilor despre mediul Windows și caracteristicile de care are nevoie un utilizator Vorbește despre cele trei moduri de operare ale Windows și despre cum și când să le folosești Sunt prezentate principalele concepte și principii, inclusiv conceptul de interfață grafică cu utilizatorul În cele din urmă, este oferită o prezentare generală a principalelor caracteristici Windows și a aplicațiilor lor practice Se încearcă să explice comoditatea interfețelor ferestre în general și Windows în special și se oferă o descriere a modului în care funcționează Sunt luate în considerare conceptul de pictogramă (Ісop) și diferențele dintre pictograme și ferestre (Window), precum și multifunctional nouă diferite tipuri de ferestre și cum să interacționați cu acestea folosind mouse-ul și tastatura De asemenea, vorbește despre barele de defilare, deschiderea și închiderea ferestrelor și lucrul cu meniuri Descrie sistemul Heip (sistem prompt sensibil la context) al shell-ului Windows ■ CE ESTE NOU ÎN VERSIUNEA Este suficient să te uiți la ecranul Windows pentru a observa că toate butoanele electronice au o „umbră” care le face să pară ridicate Schimbarea formei umbrei atunci când butonul este „apăsat” îmbunătățește efectul vizual Vechiul MS DOS Executive a fost înlocuit cu alte două: Program Manager și File Manager Noul atu al mediului Windows sunt pictogramele Culorile schimbate O altă diferență pozitivă față de versiunile anterioare este independența față de dispozitivele externe Nu ultimul loc în noul aspect al Windows este ocupat de fonturi proporționale Pentru utilizatorul final, Windows este un singur program S-au terminat versiunile dedicate pentru mașini bazate pe procesoare și Este suficient să achiziționați un singur program și va funcționa pe orice computer Cu toate acestea, îl puteți rula în unul dintre cele trei moduri: Standard, Real și Enhanced Ceea ce face ca această versiune să fie diferită este suportul extins pentru aplicațiile non-Windows Acest lucru este valabil mai ales pentru modul avansat Ubicuitatea instrumentelor Neip este un alt avantaj al noii versiuni Prin standardizare, Heip poate fi creat chiar și pentru cele mai mici programe Ca rezultat, utilizatorul final poate obține informații detaliate despre fiecare aplicație Există un adevărat multitasking Acest lucru este deosebit de important pentru cei care au posibilitatea de a lucra în modul avansat Înainte de a deveni expert în programarea Windows, trebuie să fii familiarizat cu lucrul în acest mediu Cunoașterea punctelor forte și a punctelor slabe ale acestui mediu vă va permite să învățați cum să scrieți programe mai eficiente ■ MULTITASING Pentru a afișa fereastra Task List (lista de activități), trebuie doar să plasați cursorul oriunde pe fundalul ecranului și să faceți dublu clic pe butonul mouse-ului Această fereastră listează toate procesele Windows care rulează în prezent Puteți efectua diverse acțiuni pe această listă, dar cea mai comună operație este să selectați o aplicație și să trageți în fereastra acesteia Introducere în Windows Despre sus Pentru majoritatea utilizatorilor, Lista de activități a devenit o parte familiară a sesiunii lor Windows Caracteristica noii versiuni: într-o casetă închisă din colțul stâng al fiecărei ferestre există o opțiune Comutare la (comutați la), care servește la comutarea controlului la orice program Windows încărcat în prezent O astfel de simplă trecere de la un program de aplicație la altul creează efectul de îmbinare a aplicațiilor într-un singur program comun ■ PROGRAM MANAGER Managerul de programe afișează grupurile de programe disponibile folosind pictograme Aceste grupuri pot fi deschise transformându-se în ferestre care conțin pictograme corespunzătoare programelor de aplicație Ca și alte ferestre, ferestrele de grup pot fi redimensionate Există două modalități de aranjare automată a ferestrelor: sub formă de cascadă și apropiate unele de altele, fără a se suprapune (cum ar fi zidăria sau parchetul) Setul standard furnizat cu Windows constă din grupurile Principal, Accesorii, Jocuri, Aplicații Windows și Aplicații non-Windows Cu toate acestea, utilizatorul poate schimba acest set Când mai multe grupuri sunt deschise în managerul de programe, ferestrele corespunzătoare pot fi aranjate într-un model în cascadă sau țiglă ■ GRUP PRINCIPAL Acest grup include inițial utilitățile File Manager, Print Manager, Clipboard, Dos Prompt, Windows Setup și Control Panel Pentru a crea un grup nou, pur și simplu selectați opțiunea Nou din meniul Fișier și denumiți grupul Dacă nu furnizați un nume de fișier, Windows va crea unul pentru dvs Includerea programelor într-un grup se face într-un mod similar: trebuie doar să specificați numele fișierului executabil și al directorului Pentru programele Windows, o pictogramă a acestui program va apărea imediat în „folderul” grupului Dacă trebuie să deschideți un document sau alt fișier de date atunci când deschideți aplicația, puteți utiliza opțiunea Run din meniul Fișier În acest caz, pur și simplu introduceți linia de comandă cu numele fișierului de încărcat, ca și cum ar fi un program DOS obișnuit invocat din linia de comandă ■ FILE MANAGER Managerul de fișiere este utilizat pentru lucrul general cu fișiere și pentru crearea și modificarea grupurilor de programe Programul de aplicație poate fi apelat atât din managerul de programe, cât și din managerul de fișiere Făcând clic pe butonul mouse-ului pe pictograma unui folder Manager de fișiere unsprezece (în stânga numelui executabilului) va lansa aplicația corespunzătoare La fel ca managerul de programe, managerul de fișiere vă permite să construiți o cascadă de ferestre sau să le aranjați într-un parchet Această din urmă metodă este foarte utilă pentru afișarea directoarelor sursă și destinație în același timp atunci când copiați și mutați un grup de fișiere Utilizabilitatea aranjamentului ferestrei parchet este ușor redusă de faptul că Windows cere ca pentru fiecare subdirector deschis să fie deschise și directoarele părinte, ceea ce duce la dezordinea ecranului Pentru a face directoarele sursă și destinație mai accesibile, va trebui să asamblați, mutați și redimensionați manual ferestrele secundare O modalitate de a reduce dezordinea ecranului este să utilizați extensia subdirectorului în măsura dorită în arborele de directoare Acele directoare care conțin subdirectoare sunt marcate cu „+” pe pictograma „folder” Un singur clic de mouse pe acest semn extinde directorul, astfel încât subdirectoarele sale imediate devin vizibile Făcând dublu clic pe pictogramă, ca și înainte, va apărea o fereastră separată pentru directorul selectat Puteți extinde mai multe niveluri de directoare într-un mod diferit utilizând opțiunile Expand One Level (Expand one level), Expand Branch (Expand communication), Expand AH (Expand all) și Collapse Branch (Collapse communication) din Tgee (Tree) meniul Poate fi util să aveți un contor de spațiu liber pe disc situat în partea de jos a ferestrei directorului rădăcină O caracteristică convenabilă este oferită de comanda Mutare (Mutare), care vă permite să mutați fișiere fără a utiliza comenzile Copiere și Ștergere Atunci când se efectuează operațiuni pe grupuri de fișiere, casetele de dialog de confirmare sunt utilizate implicit pentru fiecare dintre ele Aspectul casetelor de dialog corespunzătoare poate fi suprimat utilizând unul dintre elementele din meniul Opțiuni Managerul de fișiere vă permite să copiați directoare întregi Pentru a face acest lucru, trebuie doar să selectați un director, să specificați funcția de copiere în meniul Fișier și să furnizați numele directorului în care doriți să copiați File Manager vă permite să asociați fișiere de date cu o anumită aplicație Selectarea unui fișier cu extensia specificată invocă automat programul de aplicație cu acel fișier ca parametru Cel mai frecvent motiv pentru editarea fișierului WIN INI este construirea unor astfel de asociații Introducere în Windows Despre Imprimantele sunt gestionate prin Panoul de control Când fereastra Panoului de control este deschisă, utilizatorul selectează pictograma Imprimante și deschide caseta de dialog corespunzătoare În această fereastră, puteți seta tipul de imprimantă selectând-o din lista de imprimante acceptate sau specificând una dintre opțiunile Generic (Generic) sau Unlisted Printer (Nu din listă) În mod similar, selectarea pictogramei Font vă permite să setați fontul Mediul Windows poate fi adaptat nevoilor și obiceiurilor utilizatorului în multe feluri Cele mai multe dintre acestea vor fi tratate în acest capitol, cu excepția gestionării memoriei, care va fi tratată în Capitolul În primul rând, voi explica scopul celor patru fișiere de inițializare Windows Vom vorbi, de asemenea, despre utilizarea instrumentelor Panoul de control și Macro Recorder pentru a ține cont de cerințele specifice de mediu Panoul de control oferă utilizatorului posibilitatea de a crea fundaluri Windows originale și propria lor schemă de culori Acest lucru amintește de designul interior pentru un birou sau apartament Aici puteți selecta și adăuga fonturi noi, puteți seta ora și data curente, precum și modul de funcționare al imprimantelor Windows vine cu un set de utilitare puternice care îmbunătățesc acest mediu Toate aceste programe, cu excepția Cardfile și Setup, vor fi discutate în continuare Deci, înaintea noastră: Ceas (ceas), Pensula (editor de imagini), Blocnotes (caiet), Calendar (calendar), Clipboard (buzunar), Terminal și Editor PIF (editor de fișiere PIF) ■ BUzunar (CLIPBOARD) Clipboard-ul este unul dintre cele mai importante instrumente din Windows, poate fi folosit pentru a transfera date și imagini de la un program la altul Prezența Clipboard-ului este marcată cu o pictogramă corespunzătoare pe ecran Pictograma se extinde într-o fereastră care vă permite să vizualizați, dar nu să editați conținutul acesteia Editarea este interzisă deoarece necesită de obicei mecanisme complexe de integritate Alte instrumente ar trebui folosite pentru editare Conținutul clipboard-ului poate fi scris pe disc, permițând programelor care rulează în diferite moduri să partajeze date În acest caz, programul sursă plasează datele în Clipboard, care le salvează ca fișier pe disc După aceea, puteți părăsi Windows și porni mediul în modul în care rulează programul receptor Apoi, trebuie să citiți fișierul în Clipboard și să îl utilizați pentru a lipi datele în programul de primire In nasto Calculator Clipboard are mijloacele pentru a-și afișa conținutul într-o varietate de formate De exemplu, în modul text, dacă ați încărcat ceva în Clipboard, atunci următoarele opțiuni vor fi disponibile în meniul Display: Owner Display, Text și OEM Text În funcție de opțiunea selectată, pachetul dumneavoastră va arăta diferit Aplicațiile non-specifice Windows pot, de asemenea, copia informații în Clipboard (acest lucru este disponibil în modul avansat ) De asemenea, este posibil să transferați informații în direcția opusă Pentru aceasta se folosesc două mecanisme Prima este că, dacă sunteți într-un program non-Windows care lucrează cu un ecran, puteți micșora imaginea acelui program de pe ecran la o pictogramă DOS (Acest lucru va salva conținutul ecranului ) Dacă deschideți meniul de control pentru această pictogramă, veți găsi două opțiuni noi: Editare (editare) și Setări (setări) Opțiunea Setări conține un dialog care vă permite să vizualizați ecranul curent al unui program non-Windows într-o fereastră Windows În această fereastră, puteți folosi mouse-ul pentru a marca zona pe care doriți să o copiați în Clipboard Apoi, trebuie să utilizați al doilea mecanism Selectați opțiunea Editare și veți obține un submeniu cu opțiunea Soru Lipirea funcționează într-un mod similar ■ CAPTURA ECRANULUI Dacă este necesar, Windows vă permite să salvați conținutul ecranului în orice moment Pentru a face acest lucru, utilizați combinația de taste Shift-PrintScreen Cu toate acestea, puteți intercepta conținutul fiecărei ferestre individuale Pentru a face acest lucru, utilizați combinația de taste Alt-PrintScreen Ecranele de date ale programelor non-Windows pot fi capturate folosind Clipboard În modul avansat , puteți intercepta conținutul ferestrei în care rulează programul Acest lucru se aplică și programelor de grafică, dar în prezent nu este implementat pentru toate modurile de afișare Această limitare se aplică în principal modurilor VGA cu cea mai mare rezoluție ■ CALCULATOR De departe, cea mai notabilă caracteristică a noului calculator este modul de calcul științific Fără a pierde rezultatele calculelor, puteți trece de la modul normal la modul științific și invers În noul mod, multe funcții matematice sunt disponibile Există trei lungimi de numere posibile: cuvânt dublu, cuvânt și octet Calculatorul folosește pe deplin funcționalitatea tastaturii funcționale Tastele funcționale implementează funcții trigonometrice, logaritm, exponențial, paisprezece Introducere în Windows rădăcini pătrate și cubice Apăsarea tastei „h” comută între funcțiile obișnuite și hiperbolice Funcția Inverse deschide posibilități largi, care inversează ultima funcție utilizată Poate fi considerat „Anulare” pentru un calculator Valorile calculate pe calculator pot fi copiate în Clipboard și apoi lipite în foi de calcul Excel sau în altă aplicație Cu Clipboard, puteți copia și invers De exemplu, numerele obținute într-o foaie de calcul pot fi transferate pe un calculator pentru calculele ulterioare În modul de calcul științific, calculatorul este capabil să efectueze procesări statistice Dacă selectați butonul Sta, va apărea o nouă fereastră în care puteți memora liste de numere și puteți calcula funcții precum suma, media, abaterea standard și unele mai avansate Calculatorul va fi util în special pentru programatori, deoarece vă permite să lucrați în diferite sisteme numerice: zecimal, binar, hexazecimal și octal Baza sistemului numeric este luată automat în considerare la afișarea valorii curente Un alt program de ajutor, Calendar, afișează datele ca un calendar familiar Numerele sunt scrise în pătrate și aranjate în coloane pe săptămână Există mai multe moduri de a marca eticheta, astfel încât să puteți vedea dintr-o privire datele la care sunt programate întâlnirile Calendarele sunt concepute pentru o perioadă nedeterminată înainte și sunt capabile să satisfacă chiar și autorul unui roman științifico-fantastic Cronologia a început, însă, din și nu se pot folosi date din trecut Cardfile (arhivă de fișiere) este un alt program la îndemână Puteți copia imagini în și din Clipboard folosind Clipboard Acest lucru extinde foarte mult capacitățile programului în comparație cu un notebook Dacă aveți echipamentul adecvat, puteți utiliza fotografii digitalizate ale modelelor, obiectelor, peisajelor și așa mai departe Din păcate, indiferent de culoarea pe care o alegeți pentru zona de date text, sunt posibile doar fotografiile alb-negru Pentru a obține cât mai multă memorie posibil pentru aplicațiile dvs , sunt afișate diferite opțiuni în funcție de tipul de computer pe care îl utilizați și de configurația acestuia Prezența mai multor opțiuni care dau rezultate diferite atunci când interacționați poate fi oarecum nedumerită Atunci când proiectează gestionarea memoriei pentru o aplicație, programatorul trebuie să fie conștient de toate modalitățile prin care un utilizator Windows poate configura memoria și să înțeleagă ce combinație a acestora ar trebui utilizată pentru a obține Lucrul cu date numerice pentru cele mai bune rezultate Programatorii ar trebui să fie deosebit de atenți atunci când folosesc drivere de memorie Microsoft, cum ar fi HIMEM SYS, SMARTDRV SYS și EMM SYS și să fie conștienți de modul în care acestea se afectează reciproc și de combinația lor în aplicația dvs Programatorii care dezvoltă programe pentru Windows ar trebui să fie familiarizați cu grafica utilizată în acel mediu Programatorii care nu sunt familiarizați cu acesta pot începe să învețe cu Paintbrush Este singurul utilitar Windows care folosește nu unul, ci două butoane ale mouse-ului Vă voi spune cum să utilizați acest program folosind exemplul de creare a unei imagini finite În procesul de desenare, sunt utilizate aproape toate caracteristicile programului, precum instrumente precum compresia și întinderea secțiunilor de imagine, dezvoltarea propriei palete, conversia fișierelor în format Microsoft Paint și imprimarea imaginilor Această secțiune acoperă principiile generale de lucru cu grafica în Windows Pentru mediul Windows, există deja un set de programe grafice excelente, cum ar fi Designer, Corel Draw, Zing, Drafix CAD și Picture Publisher Ar trebui să vorbim și despre câteva baze de date pentru imagini grafice Vom arunca o privire la unele dintre instrumentele folosite pentru a edita bitmap-uri și pictograme, cum ar fi Editorul de pictograme Mediul Windows este utilizat în mod activ pentru pregătirea produselor multimedia moderne (Multi-media) Programatorii Windows trebuie să fie conștienți de aceste evoluții ■ LUCRARE CU DATE NUMERICE Există multe instrumente excelente pentru analiza numerică în Windows Acestea includ calculatorul cu modul său normal și modul științific, foaia de calcul Excel menționată anterior care poate fi folosită cu calculatorul Capacitatea de a crea mai multe ferestre legate oferă foilor de calcul o dimensiune suplimentară Pentru a efectua secvențe repetitive de acțiuni care nu sunt neapărat localizate într-o singură aplicație, se folosește Macro Recorder Pentru a lucra cu date numerice, este disponibil puternicul produs Misgocaic de la Anderson Consulting Capacitățile sale vor fi apreciate de oamenii de știință Word pentru Windows este cel mai modern procesor de text Poate servi ca exemplu de program care implementează complet capacitățile Windows Abilitatea de a utiliza eficient şaisprezece Introducere în Windows Despre utilizarea unui astfel de instrument va ajuta la economisirea multor timp și efort Este suficient să menționăm instrumentul Glosar, care vă permite să scăpați de reapelare În mediul Windows funcționează și alte procesoare de text precum Ati și Legend În prezent, procesorul de text este doar o parte a ciclului de producție a tipografiei desktop Pagemaker este un program modern de tipografie pentru desktop, care evoluează odată cu vremurile Vor fi prezentate domeniile de aplicare practică a acestui program și vor fi discutate avantajele și dezavantajele acestuia Pentru a finaliza povestea procesării textului în Windows, este necesar să vorbim despre scanere și instrumente de recunoaștere a caracterelor Comunicarea este prezentă în Windows în toată diversitatea sa: de la transferul de informații și imagini folosind schimbul dinamic de date (DDE) până la imprimare Acest capitol va acoperi și instrumentele de bază de rețea Pentru a obține cele mai bune rezultate atunci când imprimați într-un mediu Windows, trebuie să vă familiarizați cu Prinț Manager Terminalul este un alt program folosit pentru a comunica cu lumea exterioară Pentru cei care folosesc rețeaua, există o versiune specială a programului de instalare Procesul de instalare Windows pentru gazdă va fi descris în continuare Este oferită o descriere a software-ului de comunicații de la terți, cum ar fi pachetul Crosstalk Este deja clar pentru cititor ce beneficii promite mediul Windows Este imposibil de enumerat toate modurile în care diverse programe de aplicație pot fi reunite într-un singur flux de lucru, automatizând acțiunile repetitive De exemplu, imaginați-vă un sistem de imprimare desktop care utilizează Macro Recorder pentru a aduce elemente realizate cu Word pentru Windows, Paintbrush și Excel în Pagemaker Să revenim la grafică Cu Clipboard, un utilitar de captură de ecran și de conversie a formatului grafic, poți transfera imagini de la un program la altul, îmbogățind imaginile cu efecte vizuale specifice fiecăruia dintre ele Acesta pare a fi cel mai important avantaj al mediului Windows Indiferent cât de mult încearcă programatorii, chiar și celor mai bune programe le lipsesc anumite caracteristici Un mediu integrat precum Windows vă permite să combinați cele mai bune caracteristici ale tuturor programelor într-un singur proiect Beneficiile reale ale Windows provin din programele excelente disponibile în acest mediu integrat Cel mai bun mod de a ilustra aceste beneficii este de a demonstra cum se utilizează astfel de programe Gestionare imprimare (Manager imprimante) ■ ÎNREGISTRARE MACRO (MACRO RECORDER) Acest utilitar este conceput pentru a înregistra secvențe de apăsări de taste și operații ale mouse-ului O astfel de secvență poate fi mapată la o singură cheie și scrisă într-un fișier împreună cu alte extinderi macro Deși Macro Recorder este capabil să salveze și mișcările mouse-ului, ar trebui, dacă este posibil, să evitați astfel de macrocomenzi efectuând aceleași acțiuni într-un mod diferit Este recomandat să folosiți secvențe echivalente de apăsări de taste pe tastatură Printre caracteristicile de succes ale utilitarului Macro Recorder se numără abilitatea de a întrerupe înregistrarea macro în orice moment și de a reține ceea ce a fost înregistrat Acest lucru este foarte important, deoarece altfel utilizatorul ajunge într-o situație ciudată în care trebuie să înregistreze acțiuni legate de trecerea la punctul de oprire a înregistrării macro În unele cazuri, este necesar ca macro-ul să vă ducă la ecranul sau fereastra pe care tocmai ați părăsit pentru a intra în Recorder O întrerupere într-un punct arbitrar servește, de asemenea, acestui scop Utilizați doar Ctrl-Break pentru a întrerupe înregistrarea în punctul în care doriți să se termine macro-ul și va apărea o casetă de dialog care vă va permite să încheiați procesul de înregistrare în punctul dorit Înregistrarea macro pentru reluare într-un mediu în care sunt active mai multe programe în același timp este o sarcină dificilă, așa că există mai multe moduri de înregistrare și redare De exemplu, trebuie să decideți dacă operațiunile cu mouse-ul vor fi înregistrate doar pentru o singură fereastră sau pentru întregul ecran, dacă să redați secvența la aceeași viteză ca atunci când a fost înregistrată sau cât mai repede posibil și așa mai departe Recorder este conceput pentru a înregistra secvențe lungi de acțiuni care sunt tipice pentru programele demo Desigur, astfel de utilități au multe aplicații necunoscute dezvoltatorului în avans Când o macrocomandă este apelată dintr-un program de aplicație, pe ecran poate apărea o pictogramă de clepsidră Îl încurajează pe utilizator să aștepte puțin, ceea ce poate încurca puțin demo-ul Dacă apar astfel de probleme, atunci este logic să dezvoltați macrocomenzi mai eficiente ■ MANAGEMENT PRINT (MANAGER IMPRIMANTE) Odată ce imprimanta a fost configurată folosind Panoul de control, aceasta poate fi operată utilizând Printer Manager Acest program se tipărește în fundal, adică în timp ce imprimarea este în desfășurare, alte lucrări pot fi efectuate pe computer optsprezece Introducere în Windows Despre acea Atunci când lucrează cu programe care nu sunt orientate spre Windows, acestea efectuează rezultate în mod normal Selectarea pictogramei Printer Manager deschide o fereastră care arată starea curentă a imprimării Aceasta include: tipul de imprimantă instalată, modul în care este conectată la computer, starea curentă După numele imprimantei, este afișată o listă de fișiere aflate în coadă pentru imprimare Pentru fișierul care se imprimă în prezent, este raportat procentul de text care a fost deja tipărit Prin manipularea mouse-ului, puteți reordona opțional coada de fișiere ■ PANOUL DE CONTROL În versiunea , Panoul de control a fost complet reproiectat Editorul de fonturi acceptă fonturi proporționale Un set de fonturi este un set de dimensiuni pentru tipul de font selectat, adaptat la anumite afișaje și imprimante Windows acceptă atât fonturile pentru ecran (bitmap) cât și pentru imprimantă (vector) Caseta de dialog Fonturi vă permite să vedeți un exemplu de set în fontul specificat Selectarea pictogramei Culori deschide o casetă de dialog care vă permite să înlocuiți culorile implicite utilizate pentru controale, litere și fundaluri pentru casetele de text Modul în care sunt specificate culorile este complet interactiv Pe o parte a ferestrei, utilizatorul vede un model de ecran Windows Pe model, puteți specifica elementul pentru care doriți să schimbați culoarea Pe cealaltă parte a acestei ferestre este un set de „cutii de vopsea” Dacă culoarea de interes nu este disponibilă, atunci se poate realiza prin amestecarea celor existente Schema de culori selectată poate fi salvată într-un fișier Distribuția originală a Windows include mai multe astfel de scheme din care să alegeți Prin deschiderea pictogramei Desktop, puteți schimba culoarea „tapetului” pentru ecranul Windows „Tapet” poate avea atât un model obișnuit, cât și o imagine grafică ■ MANAGEMENT AVANSAT MOD Dacă utilizați modul avansat , Panoul de control include automat încă o pictogramă Setarea configurației în acest mod implică alegerea ordinii în care programele aplicației interacționează cu dispozitive precum imprimantele Opțiunile Panoului de control oferă modalități de a rezolva conflictele dintre aplicații atunci când cel puțin una dintre ele nu este proiectată să ruleze pe Windows Fișiere de inițializare nouăsprezece Scopul opțiunii Always Warn este de a notifica utilizatorul cu privire la toate încercările de a se ocupa de portul I/O de către programele de aplicație Utilizatorul trebuie să selecteze singurul program care va avea acces la dispozitiv Opțiunea Never Warn este destul de periculoasă, deoarece este posibil ca două programe să ajungă la imprimantă sau la modem în același timp și, în consecință, să dea o farfurie Opțiunea Idle vă permite să setați o perioadă de timp după care portul devine disponibil pentru sarcina care l-a solicitat Rețineți că unele imprimante pot dura mai mult să repornească decât altele Restul opțiunilor avansate ale modului sunt legate de multitasking și vor fi discutate mai târziu ■ MANAGEMENT MULTITASING Opțiunea Minimum Time-Slice este folosită pentru a specifica timpul, în milisecunde, pe care un program de aplicație trebuie să ruleze înainte ca controlul să fie transferat către un alt program Neputând măsura cu precizie milisecunde, am decis să nu încerc să testez implementarea acestei opțiuni Opțiunile Ferestre în prim-plan și Ferestre în fundal sunt utilizate pentru a controla împărțirea timpului între sarcinile interactive și cele de fundal Acești parametri stabilesc proporțiile dintre ei în felii de timp Aplicațiile primesc de obicei o singură porțiune de timp Opțiunea Exclusiv în prim-plan permite programelor cu care există dialog să primească % din timp Multitasking Windows nu acoperă utilizarea discului Inscripționarea fișierelor pe disc și formatarea nu se pot face în fundal în timp ce efectuați alte lucrări Asta pentru siguranță În caz contrar, pot exista situații în care operațiunile de pe disc nu se pot finaliza cu succes ■ FIȘIERE DE INIȚIALIZARE Sunt disponibile următoarele fișiere de inițializare: CONTROL INI PROGRAM INI SYSTEM INI WIN INI WINFELE INI SYSTEM INI și WIN INI sunt fișiere de inițializare standard SYSTEM INI conține informații de configurare hardware Introducere în Windows gurație și WIN INI - informații despre modurile selectate în conformitate cu setul de programe executabile și cu gusturile utilizatorului Secțiunile sunt folosite pentru a împărți modurile în grupuri Utilizarea parantezelor drepte ([|) este obligatorie Pentru a scrie fiecare mod, se folosește sintaxa: cheie = valoare Cheia este numele modului, care este o combinație arbitrară de litere și numere urmate de un semn egal (=) Valorile de mod pot fi numere întregi, șiruri de caractere sau șiruri de caractere între ghilimele, în funcție de tipul parametrului corespunzător Există tipuri de programe de aplicație: Aplicații Windows Aplicații pentru versiunile anterioare de Windows Programe non-Windows programe rezidenți Aplicațiile concepute pentru Windows sunt ușor diferite de aplicațiile pregătite pentru versiunile anterioare ale acestui mediu De asemenea, diferă unul de celălalt Există câteva aplicații concepute special pentru modurile protejate ale procesoarelor și Pentru a ușura viața utilizatorului și pentru a facilita configurarea sistemului în funcție de cerințele aplicațiilor, Editorul PIF oferă instrumente speciale ■ PIF EDITOR (PIF EDITOR) Fiecare fișier PIF este format din două grupuri de opțiuni Unul este pentru modurile reale și standard, celălalt este pentru modul avansat Editorul PIF afișează automat opțiunile adecvate pentru modul curent Cu toate acestea, puteți schimba oricând modul din editor, dacă doriți În special, fișierele PIF pot fi utilizate pentru fișierele DOS BAT dacă acestea din urmă trebuie apelate din Windows Opțiunea „memorie minimă necesară” din fișierul PIF îi spune Windows câtă memorie are nevoie să elibereze pentru a rula aplicația Nu spune câtă memorie va fi disponibilă dacă rulează Fișierele PIF pot fi utilizate în mai multe moduri interesante Puteți defini un fișier PIF alternativ pentru o aplicație și puteți face ambele fișiere disponibile din același grup, permițând aceluiași program să ruleze în configurații diferite Multitasking-ul include capacitatea de a prioritiza procesele din prim-plan și din fundal, precum și opțiunea Detect Idle Time Prioritățile sunt stabilite prin cifre Microsoft Word pentru Windows de la la și sunt folosite pentru a împărți timpul CPU Deci, de exemplu, dacă există sarcini cu prioritățile , , și , atunci pentru a determina ce parte din timpul procesorului va primi fiecare dintre sarcini, trebuie să adăugați prioritățile ( + + + = ), fiecare sarcină va primi aproximativ (Prioritate/ )* % din timpul CPU Cu alte cuvinte, dacă % din timpul procesorului este împărțit la suma priorităților tuturor sarcinilor și înmulțit la rândul său cu prioritatea fiecăreia dintre sarcini, atunci obținem procentul de timp pe care procesorul îl va dedica acestuia Dacă opțiunea Detectare timp inactiv este activată, atunci când sarcina activă așteaptă introducerea de la tastatură, Windows va comuta la alte aplicații ■ CHEI DE ACTIVARE DEFINITĂ DE APLICAȚIE Această facilitate există numai în modul îmbunătățit Windows vă permite să atribuiți o tastă unui program de aplicație, când este apăsată, aceasta devine activă Această cheie funcționează indiferent de aplicația pe care o utilizați în prezent ■ GESTIONAREA MEMORIEI Ce factori afectează cantitatea de memorie disponibilă utilizatorului? În prezent există mai multe: • cantitatea totală de memorie RAM din mașină; • tipul memoriei; • modul în care funcționează Windows; • drivere instalate În modul real, Windows poate folosi memoria mapată extinsă LIM EMS Dacă porniți în modul real, Windows determină automat cea mai bună modalitate de a utiliza această memorie Cu opțiunile din linia de comandă, puteți obține mai mult control asupra gestionării memoriei ■ MICROSOFT WORD PENTRU WINDOWS Familiarizarea practică cu un program de aplicație modern va oferi informații despre cele mai importante aspecte ale programării pentru Windows Editorul Microsoft Word pentru Windows este unul dintre programele care profită la maximum de Introducere în Windows Medii Windows Din acest motiv, vă voi povesti despre cele mai interesante caracteristici oferite de acest program Word pentru Windows este un procesor de text care poate fi folosit de toți scriitorii, indiferent de profesie Acest program are mai multe puncte importante În primul rând, conține un procesor de antet încorporat (procesor Outline) Permiteți-mi să vă reamintesc că procesorul de titluri este un program special care vă permite să creați structura titlurilor și subtitlurilor, amintiți-vă bucățile de text asociate acestora, evidențiind pe cele necesare după cum este necesar În al doilea rând, Word pentru Windows conține majoritatea caracteristicilor găsite în publicația desktop ■ LUCRU CU TITURI Voi începe cu procesorul de titluri, deoarece acest instrument unic este folosit de mulți profesioniști Indiferent de tipul de document pe care îl creați, este aproape sigur împărțit în mai multe părți sau segmente Chiar dacă utilizatorul final nu știe despre ele, ele formează totuși o parte esențială a procesului de scriere Procesorul de antet vă permite să selectați și să vizualizați doar părțile documentelor care sunt de interes în acest moment Imaginați-vă pentru un moment că scrieți un scenariu multimedia În acest sens, utilizați structura actelor și scenelor tipice sistemelor mari Apoi puteți face vizibile numai acele scene care sunt necesare pentru un anumit scop Este posibil să fie nevoie să modificați acțiunile uneia dintre persoane În acest caz, este necesar să se evidențieze doar acele scene în care apare În orice moment, puteți comprima textul, lăsând un schelet al acestuia Poate ați observat deja că procesorul header poate fi folosit în multe cazuri Pentru programatori, poate fi util, deoarece ajută la menținerea clară a structurii programului Opțiunea Aranjare AP vă permite să aranjați ferestre deschise sub formă de parchet, făcând clic pe butonul mouse-ului vă permite să începeți să interacționați cu documentul din orice fereastră ■NEWAVE Hewlett-Packard este o companie care face mai mult decât să copieze principiile interfeței grafice cu utilizatorul popularizate de Apple Mediul NewWave face câțiva pași noi importanți față de modelul oferit de computerele Xerox și Macintosh Desigur, stilul general al NewWave este orientat pe obiecte, Instrumente de birou dar odată cu apariția acestui sistem, termenul a primit un sens suplimentar Obiectele pentru utilizatorul final sunt similare cu obiectele pentru programator În NewWave, un obiect este un fișier de date împreună cu un program care îl procesează O astfel de conexiune este mai semnificativă decât posibilitatea obișnuită: prin specificarea unui fișier, încărcați un program care utilizează acest fișier ca parametru Cu ajutorul obiectelor active, Facilitatea de gestionare a obiectelor efectuează multe operațiuni, inclusiv menținerea legăturilor între programele de aplicație Automatizarea simplifică procesul de pregătire cu mai multe programe pentru un document compus, inclusiv text, statistici și grafică Acest mediu poate rula un instrument Agent care vă permite să înregistrați o secvență de operațiuni în mai multe aplicații diferite și să o automatizați Când un document este alcătuit din elemente construite de diverse programe de aplicație, cum ar fi un procesor de text, o foaie de calcul și un program de graficare, se numește document compus NewWave conține o altă modalitate de a combina obiecte - folosind „containere” „Container” este un obiect format din alte obiecte și care arată numele sau pictogramele acestora, Obiectul A conține obiectul B dacă există o relație de imbricare între ele În plus, obiectele pot avea Legături de date Când mai multe aplicații funcționează pe aceleași date, datele nu sunt copiate toate odată În schimb, legăturile de date sunt create Dacă datele trebuie modificate, toate obiectele care separă primesc automat o versiune actualizată Ca urmare, Managerul de obiecte trebuie să creeze copii de rezervă pentru a menține integritatea copii ale obiectelor compuse Pentru a avea acces la toate caracteristicile NewWave, programul de aplicație trebuie să fie scris având în vedere acest mediu Cu toate acestea, unele dintre proprietățile sale pot fi utilizate și de aplicații care nu sunt vizate în mod specific de NewWave și există, de asemenea, o modalitate de a îmbunătăți interacțiunea unui program cu mediul NewWave folosind procesul de încapsulare NewWave Office este o fereastră similară în funcțiile sale cu MS Windows Executive Conține pictograme de foldere și un coș de gunoi și amintește utilizatorului de un mediu tipic de birou ■ INSTRUMENTE DE BIROU NewWave are un tip de obiect unic, Instrumentul Office Poate fi considerat ca un superobiect Odată creat, nu are egal Instrumentele Office sunt diferite de alte obiecte NewWave Office Introducere în Windows Despre pictograme care creează iluzia tridimensionalității Instrumentele nu pot fi create sau distruse de către utilizatori Crearea lor este apanajul dezvoltatorilor Instrumentele standard NewWave includ File Drawer (fișiere de afișare), Waste Basket (Coș pentru hârtie uzată), Imprimante și dicționare (dicționare) File Drawer este un container care poate conține până la de obiecte arbitrare Aceste obiecte conțin de obicei foldere, care la rândul lor pot conține până la de obiecte, inclusiv alte foldere Cu toate acestea, un obiect poate fi într-un singur folder la un moment dat Instrumentul Imprimante vă permite să imprimați orice număr de obiecte selectate pe oricare dintre imprimantele instalate pentru NewWave, inclusiv pe cele conectate prin rețea Instrumentul Dicționar este folosit pentru a crea un dicționar care poate fi utilizat împreună cu dicționarul principal al verificatorului ortografic Obiectul WasteBasket este interesant prin faptul că este un container, dar nu este folosit pentru depozitare, ci pentru „aruncare” Deși vă permite să distrugeți fișierul, fișierul nu dispare imediat, dar poate fi restaurat pentru mai mult timp Până acum, cu ajutorul programatorilor, câteva aplicații impresionante au fost portate pe NewWave Desigur, în primul rând, acestea sunt deja programe populare, cum ar fi foile de calcul Microsoft Excel Samna a oferit o nouă versiune de Ati, Ati Professional, care este un procesor de text puternic Pachetele promițătoare includ Micrografix's Graph Plus, Channel Computing's Forest & Trees, un DBMS inteligent și Video NewWave, un program de animație cu drepturi depline de la New Media Grafix ■ CAIETĂ DE INSTRUMENTE Toolbook este un constructor care vă permite să „asamblați” cărți electronice și alte programe de aplicație cu puțină sau deloc programare Cu ajutorul programării, puteți obține rezultate și mai impresionante Toate ecranele principale ale programului sunt create interactiv, iar utilitarele sunt scrise pentru a extinde funcționalitatea Cartea de instrumente conține facilități hipertext implementate în metafora unei cărți, permițând utilizatorilor fără experiență de programare să creeze software non-hipertext Dezvoltarea de programe de aplicații de către non-programatori este facilitată de capacitatea de a percepe Cartea de instrumente legarea ecranului programului ca la o carte este un subiect mai familiar pentru majoritatea oamenilor Metafora unei cărți este mai bogată decât cea a unui dosar, deoarece o carte este o structură complexă care include un index, un cuprins, o bibliografie și anexe Devine posibil să se construiască cărți electronice care combină punctele forte atât ale suportului hârtie, cât și al suportului electronic Programarea în stilul manual de instrumente este potrivită în special pentru crearea de aplicații pentru Windows Nu toate programele de aplicație pot fi construite astfel, dar cele mai multe dintre ele Asamblarea unui prototip din piese gata făcute este o chestiune de câteva zile, în timp ce programarea poate dura săptămâni sau chiar luni Deși acest lucru pare a fi o exagerare, îndrăznesc să spun că este adevărat Ghid de instrumente: obiecte și mesaje Programele din sistemul Toolbook sunt construite din obiecte și mesaje, făcându-le mai ușor de dezvoltat Fiecare aplicație Toolbook conține o ierarhie de obiecte înrudite cu o schemă de mesagerie încorporată Cărțile și alte aplicații dezvoltate pentru Toolbook sunt construite ca o ierarhie de obiecte care trimit și primesc mesaje care reflectă mesaje la nivel de Windows În limbajul OpenScript, puteți codifica manipulatorii responsabili de răspunsul la mesaje care pot fi trimise fie din alte programe OpenScript, fie dintr-o fereastră de comandă Deși sistemul de obiecte ToolBook nu conține conceptul de clasă și, prin urmare, mecanismul de moștenire, există în el câteva „smecherii” care compensează într-o anumită măsură această lipsă Sistemul de programare discutat în această carte vă permite să utilizați majoritatea a acestor trucuri astfel încât, pe cât posibil, să compenseze lipsa cursurilor Grafică și animație Printre cele mai atractive caracteristici ale sistemului Toolbook se numără utilizarea graficelor și animației orientate pe obiecte Acesta din urmă vă permite să reînviați literalmente cărțile electronice Elementele în mișcare disting în mod semnificativ astfel de cărți de publicațiile pasive obișnuite Nu mai sunt culegeri uscate, inerte de texte Ei par să danseze în fața utilizatorului pe ecran Cartea de instrumente oferă multe modalități de a anima elemente grafice și text, inclusiv efecte optice de ștergere și dizolvare Tranzițiile între pagini se bazează pe aceste efecte Introducere în Windows Munca serioasă în Cartea de instrumente implică inevitabil pregătirea și stocarea imaginilor într-o bibliotecă din care este ușor de găsit și de preluat Inițial, Cartea de instrumente include o colecție de clipuri și un program de gestionare Din păcate, acest program este oarecum închis Puteți adăuga și elimina imagini și pagini, dar nu puteți crea noi tipuri de imagini sau programe noi Instrumentele de animație vă permit să mutați imaginile, făcându-le invizibile pentru o perioadă, apoi arătându-le în conformitate cu un plan prestabilit sau la cererea utilizatorului Elementele pot schimba dimensiunea și locația, se pot roti și chiar distorsiona OpenScript Modulul, scris în limbajul OpenScript al Tookbook, este un instrument flexibil care seamănă cât mai mult cu engleza pentru un limbaj atât de simplu Cel mai adesea este folosit pentru a scrie handlere de mesaje Un handler OpenScript este o bucată de cod care definește ce face un obiect ca răspuns la mesaje Un caz de utilizare tipic este crearea unui program pentru un buton electronic care definește acțiunile butonului ca răspuns la un mesaj ButtonUp Există trei moduri principale prin care un program OpenScript poate accesa resurse din alte aplicații MS Windows: Folosind protocolul DDE (Dynamic Data Exchange - dynamic data exchange) Executarea funcţiilor externe scrise în limbajul de comandă al aplicaţiei Apelarea funcțiilor din DLL (Dynamic Link Library - biblioteci dinamice) Următoarele paragrafe conțin descrieri ale acestor trei tehnici Schimb dinamic de date (DDE) Comunicarea dintre aplicațiile Toolbook și Windows este o stradă cu două sensuri Programele externe pot interoga datele din Toolbook, iar aplicațiile Toolbook pot folosi date din alte programe Acest lucru se poate face într-un protocol convenabil de dare și primire De exemplu, nu există foi de calcul în Cartea de instrumente, dar în astfel de cazuri puteți combina o funcție externă a apelantului cu schimbul dinamic de date și puteți obține rezultatul dorit Cartea de instrumente Accesarea DLL-urilor cu legături dinamice Unul dintre instrumentele care măresc puterea limbajelor de scripting precum OpenScript (în continuare vom folosi termenul „script”) sunt bibliotecile dinamice Windows Un DLL este o abordare modulară pentru partajarea codului comun, încărcat o singură dată, între mai multe programe Fiecare program, în loc să-și construiască propria copie a codului, este deservit de o singură copie Scriptul poate folosi funcții din biblioteci dinamice Windows este livrat cu un exemplu de PBrush DLL care conține codul pentru utilitarul PaintBrush Cartea de instrumente acceptă până la opt DLL-uri în același timp Windows include trei astfel de biblioteci pentru accesarea resurselor de mediu, iar majoritatea programelor de aplicație includ cel puțin un DLL accesibil extern Execuție externă OpenScript vă permite să rulați comenzi în alte aplicații Windows, cum ar fi o foaie de calcul Excel Datorită acestui fapt, este posibilă construirea de aplicații care depășesc granițele mai multor produse software, integrându-le într-un singur proces pentru rezolvarea unei probleme În mod ideal, utilizatorul ar trebui să se poată concentra pe deplin pe sarcină fără a fi distras de instrumentele utilizate În zilele noastre, software-ul este extrem de „intruziv” în sensul că utilizatorul trebuie să se gândească atât la instrument, cât și la problema care se rezolvă Integrarea și standardizarea crescândă a interfeței grafice reprezintă un pas important către crearea unui mediu care nu necesită ca utilizatorul să înțeleagă ce program folosește în fiecare etapă Interfața de nivel înalt face posibil să nu ne gândim la ce program este activ în prezent Executorul extern OpenScript este conceput pentru a construi astfel de sisteme software Datorită procedurilor de dezvoltare modulare, dintre care multe pot fi codificate ca scripturi, o mare parte a lucrării este automatizată Un exemplu de astfel de procedură ar fi crearea unui fundal pentru o pagină nouă prin modificarea unui fundal existent Acesta din urmă poate fi editat în interiorul aceleiași cărți fără a face modificări fundalului original Deși acestea nu sunt proceduri foarte complicate, este posibil să nu fie evidente Aparent, unul dintre procesele ciclului de dezvoltare cel mai consumatoare de timp din mediul Toolbook este selectarea cuvintelor cheie și a scripturilor corespunzătoare acestora Ar fi grozav să găsiți o modalitate de a automatiza procesul de căutare a aparițiilor cuvintelor cheie în text Dificultatea constă în faptul că la momentul codificării este dificil Introducere în Windows prezice toate detaliile de interes pentru utilizator O abordare este ca programul să se oprească la toate paginile dintr-un interval specificat de utilizator și să întrebe dacă cuvântul cheie ar trebui să fie introdus într-un anumit câmp Acest tip de program poate fi scris cu ușurință în OpenScript Biblioteci digitale Instrumentele de mediu Windows și limbajul OpenScript vă permit să creați nu numai cărți electronice, ci și biblioteci electronice întregi Interfața cu utilizatorul este concepută pentru a susține un întreg sistem de cărți, să spunem o enciclopedie Una dintre principalele limitări ale sistemului Toolbook este incapacitatea de a deschide mai mult de fișiere în același timp Când dezvoltați programe mari, țineți cont de acest lucru Aplicațiile care descarcă cărți suplimentare trebuie să se asigure că numărul total de cărți nu depășește Dacă trebuie descărcată o carte suplimentară, utilizatorul trebuie să fie întrebat care dintre cărțile deja descărcate ar trebui să fie descărcată ■ WINGZ: FOAIA DE TACUL DE GENERATIE URMATOARE Wingz este o altă realizare în programarea pentru mediul Windows Acest produs Informix este o foaie de calcul Foile de calcul sunt o zonă foarte conservatoare a software-ului, dar Wingz a îmbogățit-o cu mai multe inovații Ceea ce urmează este destinat să arate cum arată GUI-ul Windows din punctul de vedere al utilizatorului Există multe programe puternice și atractive pe piață în acest moment și ați putea crede că Wingz este încă unul din acest rând Cu toate acestea, în ultimii ani, numărul invențiilor din domeniul foilor de calcul poate fi numărat pe degete Progresul a constat în principal în a face tot felul de completări Cred că este mult loc pentru creativitate în acest domeniu și nu m-ar mira să văd ceva cu adevărat nou aici Tabelele Wingz au fost dezvoltate inițial pentru computerul Macintosh Acestea sunt acum disponibile pe computerul IBM care rulează Windows și pe stația de lucru Sun O descoperire semnificativă în tehnologia foilor de calcul a avut loc în următoarele trei lucruri: • tabele tridimensionale rapide, flexibile; • multicolor controlat de utilizator; Wingz: Tabelul de generație următoare puternic limbaj de programare HyperScript Desigur, nu se poate să nu menționăm pictogramele Tools Box și Operators, care vă permit să creați tabele aproape cu un singur mouse Faceți cunoștință cu Wingz Odată ce înțelegi despre ce este Wingz, s-ar putea să te întrebi în mod natural: „De ce nu a făcut nimeni asta până acum?” Aceasta este o întrebare retorică, principalul lucru este că avem noi funcții importante care probabil vor apărea în alte tabele în viitorul apropiat Ce este nou în Wingz în comparație cu setul de instrumente standard pentru foi de calcul? Una peste alta, doar câteva lucruri Cele mai semnificative vor fi tabelele tridimensionale puternice și elegante și douăzeci de tipuri de grafice Dar mai este și altceva Culoarea originala folosita Fiecare celulă poate folosi propria combinație de culoare de fundal și litere, inclusiv culorile din paleta utilizatorului Proprietarii de monitoare color au o cale cu totul nouă către mese clare, ușor de înțeles și atractive Dar acesta nu este principalul lucru Wingz conține un limbaj HyperScript încorporat care lasă cu mult în urmă alte limbaje macro pentru foi de calcul Acest lucru este suficient pentru a considera Wingz un produs nou revoluționar și asta nu este tot Utilizatorul mediu Excel va iubi imediat Wingz Combinația potrivită de capabilități de prezentare și putere de procesare face ca acest produs să fie atractiv După cum am observat, foile de calcul nu s-au schimbat prea mult în ultimii zece ani Este nevoie de muncă și perseverență monstruos de obositoare pentru a obține ceva util din ele Limbajul HyperScript, totuși, oferă o oportunitate de a schimba semnificativ situația Utilizarea corectă a acestui limbaj simplu, dar puternic, vă permite să automatizați multe lucruri Și mai importantă este capacitatea de a construi aplicații generice care să servească o gamă largă de nevoi și să se îmbunătățească continuu în timp Acest lucru dă sens tehnologiei descrise În zilele noastre, când foile de calcul procesează cantități uriașe de date, noile abordări pot reduce ore nesfârșite de muncă obositoare Din cele spuse, devine clar că Wingz și derivatele sale au un viitor mare Nou în editarea foilor de calcul Wingz include câteva instrumente noi de editare a foilor de calcul, în special un set de instrumente bazat pe pictograme De exemplu, pictogramele Operatori sunt folosite pentru treizeci Introducere în Windows introducerea semnelor de operare (de exemplu, un semn dolar care indică adresa absolută a unei celule) în formulă cu un singur clic al mouse-ului Funcțiile de lipire au fost îmbunătățite în comparație cu metoda implementată în Excel Tipul de lipire este selectat în caseta de dialog folosind butoanele electronice Cele mai multe dintre tipurile dintre care se face selecția sunt prezente pe ecran în același timp Modificarea dimensiunii rândurilor și coloanelor tabelului se realizează printr-un simplu clic pe butonul mouse-ului pe cadrul rândului sau coloanei și apoi întinderea (comprimarea) elementului la dimensiunea necesară Pot fi stabilite legături între celulele diferitelor tabele, totuși, pentru aceasta, al doilea tabel trebuie să fie activ, iar recalcularea nu are loc automat după efectuarea modificărilor Grafică puternică Pachetul Wingz oferă utilizatorului de tipuri de diagrame D, inclusiv hărți topografice Sunt acceptate și graficele care utilizează sistemul de coordonate polare Fiecare tip de grafic vă permite să vă vedeți din toate părțile, schimbând unghiul de vedere folosind comenzile incluse în dialog Este posibil să luați în considerare perspectiva atunci când construiți imagini Dar chestiunea nu se termină aici Există instrumente de desen cu care puteți importa și lipi imagini și clipuri create în afara pachetului pe grafică Există opțiuni suplimentare pentru a crea o paletă personalizată prin amestecarea culorilor Controale personalizate și dialoguri Wingz vă permite să creați interactiv comenzi, să spuneți butoane și să le plasați unde doriți pe ecran; faceți lucruri de rutină, cum ar fi adăugarea unei bare de defilare la un câmp de text dintr-o foaie de calcul Puteți înregistra o secvență de operații ca macrocomandă și o puteți conecta la un buton de utilizator Controalele și alte obiecte pot fi combinate în grupuri și pot lucra împreună Obiectele sunt atașate la celulele tabelului Redimensionarea celulelor implică redimensionarea obiectelor, astfel încât acestea sunt de obicei create după finalizarea aspectului tabelului Există multe stiluri de afișare pentru obiecte și controale, inclusiv stilul D Drop, care utilizează efectul tridimensional creat de umbre Toate aceste instrumente pot fi accesate folosind limbajul HyperScript Wingz: foaie de calcul de generația următoare Secrete de măiestrie În sistemul Wingz, aproape toate extensiile de tabel sunt numite obiecte Instrumentele din Caseta de instrumente Wingz sunt folosite pentru a crea obiecte Utilizatorul poate dezvolta întregul ecran, dezvăluind în același timp toate posibilitățile tabelelor orientate către grafică La prima vedere, este posibil ca sistemul Wingz să nu observe avantaje precum prezența criteriilor de căutare cu mai multe formule în bazele de date, utilizarea mai multor ferestre, capacitatea de a crea tabele care depind de două variabile, formate de numere non-standard și selectoare de grilă Celulele Wingz, de exemplu, nu trebuie să aibă aceeași dimensiune și, după cum sa menționat deja, pot fi vopsite în culori diferite Având în vedere câteva reguli și puțină experimentare, puteți folosi aceste instrumente pentru a oferi datelor din tabel un aspect uimitor Utilizarea diferitelor scheme de culori vă permite să evaluați instantaneu informațiile conținute în tabele în funcție de pete de culoare Foile de calcul se transformă dintr-un loc de stocare a datelor într-un instrument de publicitate atractiv Construirea bazei de date La fel ca majoritatea foilor de calcul moderne, Wingz vă permite să construiți baze de date care acceptă editarea rapidă și ușoară și o bună vizualizare a datelor Pentru a lucra cu baze de date, puteți utiliza o varietate de macrocomenzi și programe Pentru a dezvolta baze de tabele, este important să construiți formule, macrocomenzi și programe care nu depind de numărul de rânduri de tabel Ar trebui să puteți adăuga sau elimina intrări după cum este necesar, fără să vă faceți griji cu privire la modul în care funcționează un anumit utilitar Wingz conține instrumente avansate pentru specificarea interogărilor de căutare în baze de date De exemplu, este posibil să setați câmpuri care nu sunt incluse în rezultatul căutării, care, la alegerea utilizatorului, pot fi evidențiate sau listate într-un grup separat de celule Operații cu matrice O matrice de celule care este operată ca întreg se numește matrice Dacă o matrice are același număr de coloane ca și numărul de rânduri, se numește matrice pătrată Wingz vă permite să lucrați cu matrici foarte mari A fost posibil să se construiască și să se efectueze operații cu matrici de * Pot fi specificate și matrici mari Matricele pot fi utilizate în diverse scopuri, cum ar fi rezolvarea de sisteme cu până la de ecuații liniare Coeficienții sistemului pot fi introduși în celulele matricei și soluția sistemului poate fi obținută automat Introducere în Windows Dezvoltarea de modele de afaceri îmbunătățite În aplicațiile de afaceri, foile de calcul sunt utile pentru dezvoltarea modelelor de afaceri numerice precise Astfel de modele nu pot fi realizate dintr-o singură mișcare Modul ideal de a dezvolta un model tabelar este de a face continuu modificări care îmbunătățesc acuratețea modelului Formatele de formule sunt un obstacol semnificativ pe această cale Foilor de calcul le lipsește o modalitate ușoară de a rafina formulele Cu toate acestea, o astfel de metodă poate fi avută în vedere O opțiune este să plasați coeficienții formulelor în celulele tabelului În acest caz, în loc de constante în formule, vor exista referiri la aceste celule Modificarea formulelor poate fi redusă la modificarea valorilor celulelor coeficientului Puteți veni cu proceduri care automatizează procesul de rafinare Prognoza vânzărilor și profitului Wingz vă permite să utilizați metode dovedite de prognoză, cum ar fi regresia cu mai multe criterii, algoritmul Box-Jenkins, seriile de timp, metoda Census X- , sistemul Foran Acolo unde este posibil, ar trebui construite tabele generice care pot fi ușor adaptate, rafinate și reutilizate Aceasta este esența noilor foi de calcul Multe dintre foile de calcul actuale conțin instrumente orientate în principal spre prezentări Se presupune că, în anumite circumstanțe, astfel de decorațiuni dau roade Principalul avantaj al Wingz este că acest sistem face tot ce pot face foile de calcul moderne în cel mai bun mod posibil Tehnica avansată de modelare O tehnică de modelare mai avansată implică construirea unui model al unei întreprinderi împreună cu industria care o include Un astfel de model este capabil să prezică evenimente neobișnuite și importante În modelarea statistică, de obicei sunt aleși diverși indicatori, despre care se știe că sunt capabili să prezică schimbările pieței Adesea, acești indicatori nu au nicio legătură directă cu afacerea Dependenţa are un caracter de corelare Sunt propuse metode de utilizare a cunoștințelor despre industrie care nu se reduc la extrapolarea tendințelor anterioare Tehnicile avansate de modelare permit nu numai extrapolarea statisticilor anterioare, ci și realizarea de predicții din modelul complet În ciuda complexității unor astfel de activități, Wingz vă permite să încercați să rezolvați astfel de probleme de prognoză Wingz: Tabelul de generație următoare Introducere în Hyperscript A treia caracteristică (după grafica D și tabelele multicolore) a Wingz care face acest sistem cu adevărat unic este limbajul Hyperscript Este un limbaj de programare „profil complet” care conține un set de instrumente de sprijinire a dezvoltării Este cel mai puternic limbaj de programare pentru foi de calcul pe care l-am văzut vreodată Pe lângă macrocomenzile obișnuite care automatizează acțiunile repetitive, Hyperscript vă permite să creați patru tipuri specializate de macrocomenzi: legate de tabel, legate de câmp, bazate pe butoane și de control Aceste macrocomenzi sunt asociate cu un obiect de tipul corespunzător și procesează evenimentele venite de la utilizator Pe lângă executarea macrocomenzilor din fișiere, comenzile Hyperscript pot fi executate din linia de intrare și prin sistemul de meniu Wingz Linia de intrare este utilă pentru gestionarea interactivă a sesiunilor, precum și pentru testarea ideilor care apar înainte de a le codifica ca macrocomenzi De asemenea, ar trebui să menționez sprijinul pentru structurile moderne de control și recursiunea Construirea de aplicații cu Hyperscript Procesul de scriere a aplicațiilor Hyperscript implică editarea, depanarea, compilarea macrocomenzilor și legarea acestora la tabele, câmpuri de text sau controale Macro-urile sunt editate într-o fereastră specială numită fereastra macro Erorile de sintaxă sunt căutate în timpul compilării Pentru depanare se folosește tehnica tradițională: activarea ieșirii mesajelor și utilizarea comentariilor pentru a izola locurile suspecte Din limbajul Hyperscript, puteți ajunge la orice formulă sau element de meniu Cu acest limbaj, vă puteți defini propriile funcții Aceste funcții nu sunt diferite de alte funcții Hyperscript Înlocuirea, sau mai degrabă instrucțiunile GET SCRIPT, vă permit să vă referiți la ele din alte fișiere macro Utilizarea corectă a acestui instrument vă permite să adaptați limba la nevoile dvs Astfel, un limbaj deschis pentru un produs deschis vă permite să creați aplicații deschise Programarea interfeței cu utilizatorul Limbajul Hyperscript oferă control deplin asupra interfeței cu utilizatorul, inclusiv posibilitatea de a adăuga noi submeniuri și chiar noi linii de meniu Wingz conține un exemplu care arată clar cum poate fi construită o interfață de utilizator Wingz folosind Hyperscript Utilizarea cuvântului cheie submeniu vă permite să creați meniuri ierarhice Disponibil - Introducere în Windows mijloace de a crea meniuri „pop-up” care nu sunt legate de o anumită poziție a meniului principal Cu comanda ADD POPUP MENU, puteți specifica unde va apărea pe ecran Programare grafică Comanda DRAW ajută la crearea unor grafice interesante Puteți dezvolta propriile tipuri de diagrame D și D și, ca de obicei, le puteți lega la butoane electronice speciale sau elemente de meniu Grafica personalizată poate include spline, arce, săgeți, simboluri speciale și umbre D Puteți dezvolta aplicații grafice mari care includ interacțiunea interactivă cu utilizatorul, trasarea pas cu pas, care poate fi întreruptă în orice moment de către utilizator, care poate modifica parametrii tabelului În principiu, posibilitatea utilizării funcțiilor externe descrise mai jos vă permite să construiți un sistem grafic de orice tip Hyperscript face posibilă construirea de sisteme deschise care depind doar de priceperea dezvoltatorului utilizator Restricții Întrucât concluzia din lectură este evidentă, voi încerca să închei recenzia cu neajunsurile acestui produs, dacă le găsesc Una dintre ele este restricția asupra funcției GOAL Ea trebuie să seteze aproximarea inițială, apoi va petrece până la de iterații, rafinând rezultatul Excel, Quattro Pro și foile de calcul /G fac acest lucru mai bine Dacă cineva spune că poți folosi limbajul Hyperscript pentru asta, atunci se va înșela În primul rând, majoritatea utilizatorilor nu știu să scrie algoritmi de acest fel, iar în al doilea rând, pentru a obține o viteză de execuție acceptabilă, aceștia ar trebui să fie codați în limbaj de asamblare Un alt dezavantaj este absența unei specificații formulate a operațiilor cu matrice În acest sens, Wingz seamănă cu Quattro Pro, în care calculele matriceale sunt efectuate interactiv dintr-un meniu Cei care au folosit formule cu matrice Excel vor trebui să muncească din greu când vor trece la Wingz Aș sugera ca versiunile viitoare de Hyperscript să includă un set de operațiuni pentru rularea altor programe Windows și pentru a le transmite comenzi Acest lucru va face Hyperscript nu doar un limbaj pentru Wingz, ci și pentru Windows în general În cele din urmă, o scurtă listă a dorințelor mele include posibilitatea de a apela din limbajul Hyperscript Sesiune Windows funcțiile conținute în DLL-uri Poate fi necesar să se introducă un format de apel special pentru aceasta Acest instrument va deschide o lume întreagă pentru limbajul Hyperscript ■ SESIUNEA WINDOWS Am decis să afișez o schemă de culori predefinită pe ecran Pentru a face acest lucru, fără a părăsi procesorul meu de text, am apelat comutatorul de activități și am comutat controlul la Managerul de programe, iar de acolo am lansat Panoul de control În timp ce făceam asta, ferestrele au început să se adune deasupra procesorului de text, lăsând totuși o parte din fereastra acestuia pentru mine, scutindu-mi astfel posibilitatea de a reveni la el cu un singur clic al mouse-ului pe măsură ce a apărut aspectul ecranului Windows, am făcut clic pe butonul mouse-ului pe elementul Paleta de culori S-a deschis o nouă fereastră cu „casete de culori” din care să aleg Am decis să colorez bara de meniu de sus în verde închis Pentru a face acest lucru, am a selectat partea corespunzătoare a aspectului ferestrei și apoi a făcut clic pe butonul mouse-ului pe culoarea verde Ca urmare, linia de sus a meniului de pe aspect a devenit verde Am selectat titlul și am făcut clic pe butonul mouse-ului pe culoarea galbenă, de asemenea, culoarea acestuia modificat Textul meniului ar trebui să fie luminos, clar și clar vizibil Am ales magenta, apoi am făcut același lucru cu bara de defilare și a devenit verde deschis Am găsit această combinație foarte plăcută ochiului și m-am îndreptat către meniul Fișier pentru a păstra acest model de utilizare culorile de pe hard disk Apoi, am vrut să încerc cum funcționează tasta rapidă PrintScreen pe un program grafic non-Windows Am revenit la Program Manager și am intrat în grupul de programe non-Windows Acolo am selectat pictograma Autosketch Programul Autosketch al Autodesk a fost lansat și am încărcat un desen de fundal albastru al unei locomotive Când construirea a fost finalizată, am apăsat combinația de taste Shift-PrintScreen și monitorul a clipit Prin acest semn, mi-am dat seama că, revenind la Clipboard-ul mediului Windows , voi obține rezultatul Am ieșit din programul Autosketch și mediul Windows a reapărut pe ecran Am deschis pictograma Paintbrush Cu ajutorul opțiunii Vizualizare a acestui program, a eliminat paleta și caseta de instrumente de pe ecran, punându-le astfel la dispoziție în întregime Am selectat apoi opțiunea Lipire din meniul Editare, iar după câteva clipi pregătitoare ale cursorului, locomotiva mea a fost importată în mediul Windows, unde a fost salvată ca bitmap Introducere în Windows Despre Apoi, am încercat să folosesc această imagine ca fundal pentru ecranul Windows Totuși, mi-a amintit de biroul tatălui meu, acoperit cu pete de cerneală albastră Deoarece nu este exact ceea ce am nevoie, am apelat un alt program grafic - Music Printer Plus, care este folosit pentru a edita și reda muzică într-un studio MIDI (interfață digitală cu instrumente muzicale) Am încărcat un mic aranjament de trupă din cântecul meu „Togewer”, am apăsat pe Shift-PrintScreen, iar ecranul mi-a făcut din nou cu ochiul Am ieșit din program, am reintrat în PaintBrush și am copiat conținutul Clipboard-ului După ce am primit partituri într-un program conceput pentru design grafic, nu am putut rezista și am pictat partitura în mai multe culori Întotdeauna m-a interesat ce se întâmplă când colorezi notele Într-adevăr, se dovedește o imagine bună L-am păstrat Apoi, am intrat în utilitarul Desktop și am folosit foaia muzicală multicoloră ca fundal pentru ecran Am vrut să fac invers: să transfer informații din Clipboard într-un program non-Windows Pentru început, am numit CTALK VIEWS Browser - un instrument orientat pe obiecte, foarte util, dar cu un editor slab Am vrut să găsesc un cod asemănător cu ceea ce voiam să scriu eu, astfel încât să îl pot edita după nevoile mele Am găsit textul pe care îl căutam, l-am selectat cu mouse-ul și l-am copiat în Clipboard Apoi am apelat Programer's Workbench, am apăsat Alt-Esc și l-am transformat într-o pictogramă DOS Apoi am apelat meniul de control al pictogramei și am folosit pe rând opțiunile Editare și Lipire Apoi, deschizând din nou pictograma, am văzut că programul meu a fost lipit în editor Am salvat rezultatele și mi-am încheiat sesiunea Windows mulțumit că sistemul a funcționat exact așa cum este documentat capitolul ■ CE ESTE PROGRAMAREA ORIENTATĂ PE OBIECTE? ■ INTRODUCERE Deși această carte se concentrează pe programarea orientată pe obiecte (OOP) pentru Windows, este important să începeți cu o înțelegere a programării orientate pe obiecte în sine, în afara mediului Windows Drept urmare, cititorul va putea aborda mai obiectiv ceea ce va fi discutat mai jos Se presupune că cititorul știe să programeze, dar nu este familiarizat cu abordarea orientată pe obiecte Din punctul meu de vedere, POO reprezintă cea mai înaltă etapă în dezvoltarea tehnologiei de programare În același mod în care abordarea structurată a programării în Algol și Pascal a fost un nou pas în comparație cu Fortran, OOP reprezintă o nouă etapă în dezvoltarea evolutivă Pe măsură ce tehnologia avansează, mai devreme sau mai târziu, majoritatea programatorilor o vor aprecia Din acest motiv, primește o atenție constantă în industria producției de software ■ PARADIGME ALE PROGRAMULUI LUI MIRO VAN I Y Poate părea surprinzător pentru unii că există paradigme diferite în programare, care sunt abordări diferite pentru scrierea programelor Majoritatea programatorilor sunt familiarizați doar cu unul dintre ele: programarea procedurală În plus, există programarea orientată pe obiecte, care va fi discutată în această carte, precum și programarea bazată pe reguli, programarea logică, programarea paralelă, programarea vizuală, Ce este programarea orientată pe obiecte? programare bazată pe fluxuri de date și alte paradigme De ce sunt atât de mulți dintre ei? Parțial pentru că programarea este o disciplină relativ nouă și, parțial, pentru că oamenii vor să rezolve diferite probleme În plus, cea mai populară arhitectură de computer în acest moment nu este singura Un număr mare de experimente sunt în curs de desfășurare cu mașini care au arhitecturi netradiționale, dintre care multe sunt concepute pentru a utiliza alte paradigme de programare Natura generală a mașinilor digitale face posibilă modelarea mai mult sau mai puțin eficientă a unei arhitecturi cu alta Dintre arhitecturi, cele mai de succes sunt cele în care cea mai mare viteză și ușurință în utilizare sunt obținute prin hardware și software ■ ABORDAREA ORIENTATĂ PE OBIECT Daca pui o intrebare? „Ce este programarea orientată pe obiecte?”, apoi fiți pregătit să auziți răspunsuri diferite de la diferiți oameni În multe cazuri, termenul nu este folosit în sensul său precis Chiar și în cazurile în care întrebarea nu este despre produse sau instrumente specifice, accentul va fi din nou pus în moduri diferite, în funcție de aspectele programării orientate pe obiecte pe care interlocutorul le consideră cele mai utile și interesante Se pare că fiecare utilizator contribuie cu propria înțelegere a acestei abordări la răspuns În ce sens este folosit acest termen în această carte? Înainte de a trece mai departe, să încercăm să eliminăm orice confuzie în terminologie Acest lucru este necesar deoarece termenul „orientat pe obiect” este folosit în cel puțin un alt sens, și anume pentru a se referi la un tip special de aplicație grafică Acest termen în ultimul caz servește pentru a contrasta programele grafice bazate pe pixeli și pe ecran Grafica orientată pe obiect presupune că întreaga imagine este alcătuită din mai multe obiecte independente, fiecare dintre aceste obiecte putând fi întotdeauna transformat separat Practica obișnuită este de a stoca o serie de pixeli În această carte, cuvintele „orientat pe obiect” au un alt sens Folosesc acest termen pentru a descrie stilul și instrumentul de programare, indiferent de tipul de aplicație De asemenea, este adevărat că folosind tehnici de programare orientată pe obiecte este convenabil să se creeze programe grafice de tipul descris Cu toate acestea, aplicațiile grafice orientate pe obiecte pot fi codificate fără a utiliza obiect Abordare orientată pe obiecte Tehnicile de programare orientate spre dar și, dimpotrivă, programele grafice orientate pe pixeli și pe ecran pot fi scrise folosind o abordare orientată pe obiecte În această carte, un program de aplicație va fi numit orientat pe obiecte dacă este scris folosind o metodologie de programare orientată pe obiecte Pentru început, vom folosi următoarea definiție preliminară a OOP Programarea orientată pe obiecte (OOP) este o tehnică de programare care face programele modulare prin împărțirea memoriei în regiuni care conțin date și proceduri Zonele pot fi folosite ca referințe și se pot face copii la cerere Să ne oprim să vedem la ce ne referim Conform acestei definiții, un obiect este înțeles ca o bucată de memorie Este timpul să lămurim o neînțelegere Mulți oameni iau cuvintele „orientat pe obiecte” la propriu, crezând că acesta este un tip de programare care se ocupă de obiecte reale, banale, și nu de starea computerului care este programat Desigur, există ceva adevăr în acest *, dar aceasta nu este partea definitorie a OOP Cea mai importantă este metoda aleasă de partiţionare a memoriei computerului, permiţând fiecăruia dintre module sau obiecte să funcţioneze relativ independent unul de celălalt Această separare are numeroase avantaje de programare Adevărat, majoritatea programatorilor le vor evidenția în primul rând pe cele care sunt cele mai interesante pentru ei înșiși sau care le-au făcut cea mai mare impresie Care este sensul cuvintelor „partajarea memoriei computerului”? Aceasta înseamnă că există un sistem de împărțire a memoriei computerului în zone funcțional relativ independente Aceste zone sunt independente în sensul că pot fi utilizate în diferite programe fără modificări, cu încredere deplină că niciuna dintre ele nu va fi suprascrisă atunci când este inclusă într-un alt mediu În definiția noastră, se spune că zonele alocate conțin nu numai date, ci și codul procedurilor care se efectuează Această separare este esențială pentru protecția obiectelor Dacă oricărei proceduri i-ar fi permis accesul la memoria obiectului, atunci ar putea apărea evenimente imprevizibile cu datele acestuia, care, evident, ar afecta performanța funcțiilor sale Din acest motiv, procesele active ale unui sistem orientat pe obiecte sunt încadrate ca funcții și proceduri locale Ei, și numai ei, au acces la datele obiectului Astfel, obiectul se protejează de distrugerea datelor ca urmare a unor efecte externe Ce este programarea orientată pe obiecte? evenimente Ca rezultat, de îndată ce un element funcțional al unui program este scris și complet depanat, acesta devine funcțional, indiferent de completările și modificările ulterioare în programul care îl folosește În cele din urmă, definiția spune că structura poate fi folosită ca șablon pentru realizarea de copii Aceasta înseamnă, de exemplu, că, de îndată ce obiectul „fereastră” este definit, puteți crea imediat atâtea astfel de ferestre câte memorie este suficientă Nu este nevoie să scrieți cod suplimentar pentru a vă asigura că nu există nicio interacțiune Afirmând posibilitatea copierii, am în vedere doar felul în care se comportă obiectele În exterior, totul arată ca și cum ar exista mai multe copii complete Vă rugăm să rețineți că acest lucru nu implică o modalitate de implementare ■ METAFORE DE PROGRAMARE ORIENTATĂ PE OBIECT Fiecare paradigmă de programare are propriile metafore pentru a ajuta programatorul să se gândească la structura programului Informatica este plina de metafore, transformandu-se treptat in jargon de programare Două exemple notabile sunt termenii „memorie” și „fereastră” Dacă ne oprim și ne gândim, vom constata că noile semnificații ale acestor cuvinte sunt foarte departe de cele originale Memoria și ferestrele discutate la cursul de informatică seamănă puțin cu obiectele din lumea reală care le-au dat nume Într-un fel sau altul, dar termenii sunt doar etichete pe care le folosim fără dificultate Metaforele care explică concepte importante de programare ar trebui tratate cu o atenție deosebită Ce poate fi asemănat cu OOP? Înainte de a răspunde la această întrebare, să observăm că astfel de concepte de bază OOP precum „transmiterea mesajelor” și „moștenirea” au un sens metaforic Cel puțin în cazul acestor două metafore, analogia poate fi continuată cu succes Unele dintre metaforele folosite pentru a explica sistemele orientate pe obiecte sunt mai puțin transparente și, prin urmare, mai puțin convenabile În cartea sa Programare orientată pe obiecte, autorul Brad Cox folosește metafora unui circuit integrat software și a unei fabrici pentru a explica principiile de bază ale sistemelor orientate pe obiecte După cum se va arăta mai jos, în ciuda unei anumite valori pedagogice, aceste metafore nu pot fi dezvoltate în continuare pentru a descrie sisteme orientate pe obiecte Aceste sisteme conțin caracteristici care le fac tehnologic superioare circuitelor integrate și fabricilor Motivul pentru aceasta constă în modularitatea lor extremă Nu puteți utiliza un IC standard pentru a construi Mesajul trece circuit integrat nou Produsele fabricilor de obicei se aseamănă puțin cu fabricile în care sunt produse, în timp ce programarea orientată pe obiecte se caracterizează prin utilizarea obiectelor existente pentru a realiza altele noi care moștenesc toate proprietățile predecesorilor lor N DATE ACTIVE Este convenabil să ne gândim la obiecte ca la o încercare de a crea date active Sensul cuvintelor „un obiect este date active” se bazează pe paradigma orientată pe obiect a efectuării operațiilor, care constă în trimiterea de mesaje Mesajele trimise obiectului indică ceea ce vrem să facă Deci, de exemplu, dacă vrem să afișăm un șir pe ecran, trimitem un mesaj șirului pentru a-l face să deseneze singur În acest caz, linia nu mai este o bucată pasivă de text, este o unitate activă care știe să efectueze corect diverse acțiuni asupra ei însăși Din multe motive, este logic să combinați operațiunile asupra obiectelor cu obiectele în sine Cea mai semnificativă distincție făcută în programare este între date și proceduri Reflectă într-o oarecare măsură diferența dintre hardware-ul procesorului și circuitele de memorie • Un model de program se bazează pe această arhitectură a mașinii, în care datele sunt stocate în memorie, iar instrucțiunile procesorului manipulează aceste date În acest model, datele joacă un rol pasiv, iar instrucțiunile care operează pe ele sunt elemente active OOP este un pas către un model de programare diferit Un obiect este atât date, cât și cod în același timp Acesta este formularul de date activ ■ MESAJE Unul dintre principalele moduri în care obiectele interacționează în POO este prin transmiterea mesajelor Comunicarea între obiecte se realizează prin transmiterea de mesaje Mesajele pot fi acceptate sau respinse Obiectul acceptă mesajele pe care le recunoaște și ignoră restul În acest caz, modurile în care obiectele interacționează sunt complet controlate Deoarece toate obiectele urmează acest protocol, codul extern unui obiect nu poate afecta funcționarea acelui obiect într-un mod imprevizibil sau nedorit Trimiterea mesajelor necesită, cel puțin, specificarea destinatarului și a numelui mesajului care urmează să fie trimis De multe ori trebuie să setați și parametri Argumentele pot fi numele variabilelor cunoscute exclusiv obiectului receptor sau numele variabilelor globale Obiectul poate Ce este programarea orientată pe obiecte? trimite un mesaj pentru a se scrie pe disc, a-l afișa, a se autodistruge și așa mai departe Există o legătură strânsă între transmiterea mesajelor și datele active? Aceasta este o întrebare dificilă Informațiile furnizate până acum sunt insuficiente pentru a da un răspuns corect Până acum, putem spune că transmiterea mesajelor conferă comportamentului obiectelor (din punctul de vedere al unui observator extern) caracterul de date active Din interiorul obiectului, există încă o separare clară între datele pasive și procedurile active Ce impact are utilizarea transmiterii mesajelor asupra sistemului? Din nou, răspunsul final va trebui să aștepte Răspunsul general este că transmiterea mesajelor acceptă o tehnică avansată de programare care utilizează o diviziune a muncii între obiectele care primesc mesaje Deși același rezultat ar putea fi obținut fără transmiterea mesajului, de obicei este mult mai dificil și necesită mai multe cunoștințe și abilități de la programator În general, obiectele din sistemele bazate pe mesagerie au un grad unic de autonomie Într-un anumit sens, fiecare obiect se comportă ca un mic computer specializat care interacționează cu alte computere specializate Aceasta, desigur, este și o metaforă După cum vom vedea mai târziu în această carte, modelul de transmitere a mesajelor oferă mulți algoritmi interesanți și puternici la care, fără model, programatorii și dezvoltatorii nu s-ar fi gândit ■ CLASE: GENERAREA INSTANŢELOR ŞI MOŞTENIREA Conceptul de clasă este unul dintre conceptele de bază pentru OOP În acest context, o clasă este înțeleasă ca un model pentru crearea de obiecte reale, de lucru, de un anumit tip În multe sisteme orientate pe obiecte, clasa în sine este considerată un obiect, deși are un set foarte limitat de capabilități Se spune că o instanță a unei clase este creată atunci când clasa este folosită ca „ștampilă” pentru a produce unul sau mai multe obiecte de tipul ei; obiectul creat se numește o instanță a clasei Aplicabilitatea practică a structurii de clasă se datorează prezenței mijloacelor de moștenire, i e capacitatea de a crea clase care modelează automat comportamentul altor clase Dacă clasa B modelează proprietățile clasei A, atunci numim pe B o subclasă a lui A, iar clasa A, respectiv, o superclasă pentru B În acest caz, spunem că B moștenește complet comportamentul clasei A Separat, capacitatea de a crea o clasă care moștenește comportamentul unei alte clase este lipsită de sens O subclasă este creată pentru a adăuga elemente noi la comportamentul moștenit De obicei, subclasele sunt caracterizate prin mai specializate Clase: instanțiere și moștenire comparativ cu comportamentul lor din superclasele respective Unele sisteme orientate pe obiecte conțin facilități pentru moștenirea multiplă Aceasta înseamnă că o clasă poate avea mai multe superclase În astfel de sisteme, o nouă clasă poate fi creată uneori doar prin moștenirea de la două sau mai multe superclase, alteori aspecte suplimentare de comportament sunt introduse prin codificare manuală În orice caz, clasa rezultată poate fi folosită pentru a ștampila obiecte care se comportă diferit de comportamentul superclasei sau superclaselor În procesul de definire a subclaselor într-un sistem orientat pe obiecte, apare o așa-numită ierarhie de clase Această ierarhie este un arbore sau o rețea de clase Arborele (rețeaua) începe cu clasele cele mai generale și coboară până la frunzele cele mai specializate Unul dintre fundamentele care definesc puterea unui mediu orientat pe obiecte este ierarhia claselor și capacitățile acesteia Programatorii extind limbajul orientat pe obiecte prin creșterea ierarhiei claselor și a dicționarului de mesaje pe care obiectele le schimbă Elementele active ale obiectelor se numesc metode, ele seamănă cu funcții localizate într-un obiect dat Numele metodelor sunt adesea denumite selectori, deoarece permit sistemului să aleagă ce cod să execute atunci când este apelat după nume Stabilitatea protocolului de interacțiune a obiectelor cu extensia limbajului este unul dintre cele mai importante avantaje ale sistemelor orientate pe obiecte, ceea ce determină capacitatea de a gestiona eficient procesul de dezvoltare a sistemelor mari, care angajează mai mulți programatori Eficiența este obținută prin reducerea la minimum a numărului de legături dintre programatori și a cantității de documentație software Supraîncărcarea este utilizată pentru a atinge aceste obiective Supraîncărcarea este un acord conform căruia metodele din clase diferite care efectuează aceleași acțiuni au același nume În cele mai multe limbi puternic tipizate, funcțiile care fac același lucru, dar pe elemente de tipuri diferite trebuie denumite diferit Deci, de exemplu, pentru a împărți numere întregi și numere reale, trebuie să aveți două funcții diferite, de exemplu, divideInteger și divideReal Pe sistemele cu un număr mare de clase, acest lucru poate face programarea mult mai dificilă, deoarece programatorul va trebui să caute în mod constant numele funcțiilor Supraîncărcarea face posibilă utilizarea aceluiași nume, să zicem divide, pentru funcțiile mai multor clase În acest caz, implementarea metodei poate diferi de la clasă la clasă Acest lucru oferă utilizatorului un singur protocol pentru o gamă largă de operațiuni de clasă, făcându-l mai ușor de utilizat Ce este programarea orientată pe obiecte? sisteme Programatorul este scutit de obligația de a revizui codul scris de alți programatori pentru a afla cum să-l acceseze și cum să-l folosească ■ TIPURI DE SISTEME ORIENTATE PE OBIECTE Există mai multe criterii pentru clasificarea sistemelor orientate pe obiecte Obiectele pure și sistemele hibride se disting cel mai clar Într-un sistem pur obiect, totul este un obiect Smalltalk este un exemplu de astfel de sistem În acest sistem, chiar și clasele sunt obiecte, instanțe ale unei clase La prima vedere, acest lucru pare ciudat, dar nu există niciun paradox aici Acesta este un rezultat direct al dorinței pentru un sistem complet consistent Așa cum obiectele sunt create din clase care servesc ca model sau model pentru ele, la fel și clasele în sine sunt obiecte care sunt create în conformitate cu modelul conținut într-o anumită clasă Această clasă este de obicei numită metaclasă Cititorul priceput a simțit fără îndoială contururile familiare ale unui cerc vicios Îmi vine în minte gândul: „Dacă clasele sunt întotdeauna exemple ale unei alte clase, atunci de unde a venit clasa inițială?” Răspunsul este simplu: în acest loc principiul este încălcat Pentru un sistem orientat pe obiecte nu este un puzzle logic, ci un instrument practic Și faptul că metaclasa folosită ca șablon nu este o instanță a clasei nu este un defect al sistemului Este destul de funcțional și ia tot ce poate de la paradigma orientată pe obiecte În sistemele hibride, obiectele coexistă cu elementele obișnuite ale limbajelor de programare Exemplele includ diferitele extensii orientate pe obiecte la C și Lisp, dintre care unele vor fi discutate în detaliu în capitolul următor Deoarece obiectele sunt incluse în limbajul de programare existent, nu toate elementele sistemelor hibride sunt obiecte Capacitățile de încapsulare și de protecție a datelor depind de structura și implementarea limbajului de bază De obicei, există mijloace de ocolire a protecției Un alt criteriu de clasificare a sistemelor orientate pe obiecte este tipul de mecanism de moștenire Există două mecanisme: moștenirea unică și moștenirea multiplă După cum sa discutat mai devreme, sistemele de moștenire multiple permit unei clase să moștenească de la mai multe superclase Moștenirea multiplă este relativ recentă și multe implementări nu includ această caracteristică Moștenirea multiplă nu este atât de simplă Un motiv pentru aceasta este potențialele conflicte între numele variabilelor și metodelor din diferite clase de la care moșteniți Și Cum funcționează sistemele orientate pe obiecte? deși această situație este relativ rară, este încă necesar un mecanism puternic de soluționare a conflictelor Până în prezent, nu există o metodă general acceptată pentru gestionarea unor astfel de situații Ultimul criteriu este prezența sau absența procesării paralele Astfel, într-un sistem paralel, mesajele pot fi schimbate simultan, în timp ce într-un sistem serial, un obiect așteaptă să fie returnat un mesaj În tabel enumeră cinci caracteristici care determină gradul de orientare la obiect a sistemului Tabelul Grade ale sistemelor orientate pe obiecte Criterii de nivel Clase și mai multe instanțe Încapsularea funcțiilor și a datelor Legarea unui timp de execuție Moștenirea multiplă Mesaje ■ CUM FUNCTIONAZĂ SISTEMELE ORIENTATE PE OBIECTE? În unele aplicații, programatorul poate să nu țină cont de principiile OOP, dar pentru majoritatea aplicațiilor legate de inteligența artificială, acest lucru nu este posibil Unul dintre scopurile sistemelor orientate pe obiecte este acela de a permite utilizarea codului fără a forța programatorul să intre în detaliile designului său Multe proiecte software moderne necesită până la limită și chiar dincolo de aceasta să utilizeze capacitățile sistemului de programare Acestea sunt motivele pentru care vreau să închei acest capitol cu o prezentare generală a mecanismelor de bază utilizate în sistemele orientate pe obiecte pentru a debloca capacitățile lor inerente Ce se întâmplă de fapt când un mesaj este transmis unui obiect? În majoritatea sistemelor orientate pe obiecte, obiectele sunt formate din părți vizibile și private Nu este nevoie să faceți copii ale părților neschimbate ale obiectelor, acest lucru va risipi resurse de memorie De regulă, părțile care sunt comune tuturor obiectelor de același tip sunt stocate la nivel de clasă Această parte include cel mai adesea codul metodelor și al variabilelor de clasă care alcătuiesc partea partajată a obiectelor Când un mesaj este trimis, acesta este procesat de o subrutină care scanează zona de memorie a clasei Numele și valorile variabilelor de instanță sunt private Fiecare obiect (instanță) conține propriile sale variabile Clasa contine informatii Ce este programarea orientată pe obiecte? despre ce variabile să creeze, dar acestea sunt reținute de instanța însăși Dacă datele sau codul căutat sunt moștenite de la o altă clasă, acestea sunt stocate o dată la un nivel superior Subrutinele care le folosesc sunt redirecționate prin ierarhie până ajung la clasa de la care datele sau codul moștenesc restul ■ UTILIZAREA SISTEMELOR ORIENTATE PE OBIECTE În mare parte datorită Smalltalk, primul limbaj cu adevărat orientat pe obiecte, sistemele de acest tip sunt renumite pentru caracteristicile lor speciale ale interfeței cu utilizatorul care fac viața mai ușoară programatorului Mediul cu mai multe ferestre, orientat spre mouse, care a devenit popular pentru toate tipurile de programe de aplicație, a fost inițial puternic asociat cu sistemele orientate pe obiecte Unele dintre caracteristicile și cerințele unice ale programării orientate pe obiecte au contribuit la popularitatea instrumentelor de vizualizare a programelor De exemplu, programul Browser este asociat cu sisteme orientate pe obiecte După cum sugerează și numele, un browser este un instrument care permite programatorului să vizualizeze anumite părți ale mediului de programare după bunul plac În special, Smalltalk are un browser de sistem care vă permite să vizualizați ierarhia de clasă a sistemului și apoi să mergeți la unul dintre elementele sale pentru editare Sistemele orientate pe obiecte conțin multe caracteristici, dar sunt disponibile doar pentru cei care știu să le folosească În astfel de sisteme, există un număr unic de convenții care sunt responsabilitatea programatorului Să începem cu faptul că programatorul trebuie să cunoască acțiunile de bază, precum definirea unei clase, crearea unui obiect, efectuarea operațiilor În plus, el trebuie să știe ce metode sunt disponibile pentru obiectele din care clasă Există adesea multe clase și metode utile într-un sistem orientat pe obiecte, dar programatorul nu se va folosi de ele dacă nu știe ce fac și cum să le folosească ■ DE CE UTILIZAT PROGRAMARE ORIENTATĂ PE OBIECT? Există diverse motive pentru care programatorii ajung la concluzia despre importanța și chiar indispensabilitatea OOP Unul este cel mai atras de eliminarea codului redundant, celălalt este capacitatea de a proteja obiectele de codul altor părți ale programului Câteva concluzii Pentru al treilea, este important să economisiți timp prin construirea unui program din părți gata făcute, depanate, în loc să începeți codarea de la zero În cele din urmă, există programatori cărora le place capacitatea de a crea un număr arbitrar de obiecte independente Majoritatea sistemelor orientate pe obiecte oferă programe cu toate aceste caracteristici Care dintre acestea va fi cel mai important va depinde de cerințele proiectului și de preferințele implementatorului Pe măsură ce cunoștințele și experiența dumneavoastră în sistemele orientate pe obiecte cresc, preferințele dumneavoastră se pot schimba Dar acest lucru nu este atât de important, deoarece teoretic programele pot folosi toate aceste caracteristici în același timp Când programatorii au încetat să mai folosească codul binar și au trecut la asamblatori care au înțeles nume mnemonice care înlocuiau instrucțiunile binare, șansele ca vechea metodă să supraviețuiască au scăzut dramatic De atunci, progresul în tehnologia de programare a devenit mai gradual, iar schimbările semnificative nu sunt percepute de toată lumea în același timp Dezvoltarea limbajelor compilate la nivel înalt a dus la utilizarea lor pe scară largă Dar compilatorii nu i-au înlocuit pe asamblatori Este mai corect să ne gândim la ele ca la următorul strat de software care se află între mașină și programator, pentru a facilita și mai mult procesul de scriere a programelor ■ CATEVA CONCLUZII OOP nu poate fi considerată o direcție complet nouă, fără precedent în informatică Pur și simplu acumulează cele mai recente evoluții în domeniul limbajelor de programare, făcând un nou pas către claritate, modularitate și eficiență Dintr-un anumit punct de vedere, OOP poate fi văzută ca o încercare de a duce ideile de programare structurată la concluzia sa logică În programarea structurată, variabilele pot fi localizate în proceduri care transmit șiruri și numere ca argumente unul altuia Programarea orientată pe obiecte face un mic pas înainte aici Variabilele sunt acum localizate nu numai în proceduri Obiectele devin blocul de construcție principal, de exemplu zone protejate de memorie care pot conține atât date locale, cât și proceduri locale În plus, blocurile de construcție nu interacționează între ele prin trecerea parametrilor Procedurile localizate în obiecte, numite în mod obișnuit metode, servesc ca mesaje care trimit și primesc obiecte În acest sens, obiectele sunt ca niște computere mici în interiorul computerului principal, fiecare cu propriile regiuni de date și cod Ce este programarea orientată pe obiecte? În majoritatea sistemelor orientate pe obiecte, există două tipuri diferite de obiecte: clase și instanțe Clasele pot fi legate logic între ele În acest caz, una dintre ele se numește subclasă, iar cealaltă se numește superclasă În general, o superclasă este o clasă mai abstractă, în timp ce o subclasă este mai concretă Deci, de exemplu, putem crea o clasă Mobilier și apoi să creăm o clasă Dulap ca subclasă de Mobilă și Bibliotecă ca subclasă Dulap În acest exemplu, clasa Mobilier va fi superclasa pentru clasa Dulap, iar Dulap va fi superclasa pentru clasa Bibliotecă Sistemele orientate pe obiecte au cel puțin trei avantaje imediate: unul este că, dacă scrieți cod pentru o clasă, puteți avea atâtea instanțe ale acelei clase câte vă permite memoria O clasă este pur și simplu un plan pe care este construită fiecare instanță, care la rândul său este prevăzută cu propria sa zonă de memorie care nu este accesibilă altor obiecte decât prin apelarea metodelor locale ale acelui obiect În special, aceasta înseamnă că într-un sistem orientat pe obiecte, un număr arbitrar de obiecte precum ferestre grafice, editori, interpreți etc pot coexista destul de liber, fără a se afecta reciproc Un alt avantaj este oferit de mecanismul de moștenire Subclasele primesc automat toate variabilele și metodele superclaselor lor Adică, funcții mai specializate pot fi scrise prin adăugarea de părți care le fac unice În acest caz, toate celelalte proprietăți vor fi moștenite automat Abilitatea de a avea aceeași interfață cu o gamă largă de tipuri de obiecte este al treilea avantaj Acest lucru se realizează prin faptul că metodele diferitelor obiecte care au implementări diferite pot folosi același nume Diferența de implementare rămâne invizibilă pentru utilizator De exemplu, putem crea mai multe clase diferite care corespund unor poliedre diferite Apoi, în fiecare dintre aceste clase, vom defini metode care calculează volumul și suprafața corpului Formulele și programarea lor pot diferi, dar denumirile prin care sunt numite aceste metode vor fi aceleași La aceste metode se poate face referire scriind Tetrahedron Volume sau Cube Volume În fiecare caz, va fi apelată metoda necesară, care va returna volumul dorit Unii consideră că principala caracteristică a OOP este capacitatea de a folosi același cod în diferite programe Cu toate acestea, funcțiile bibliotecii oferă o oportunitate similară Avantajele cheie ale OOP nu sunt imediat evidente, dar programatorii experimentați care au lucrat cu astfel de sisteme vor confirma că limbajele orientate pe obiecte fac mult mai ușoară lucrul pe programe mari Nu vine, însă, de la sine Preocupări suplimentare ale programatorului tu Cheia succesului constă în împărțirea corectă a programului în părți În același timp, este necesar să învățați tehnica corectă de codare și tehnicile care simplifică munca membrilor echipei de programare Granițele sistemelor orientate pe obiecte sunt de obicei oarecum neclare Părțile aplicației sunt împrăștiate într-un număr mare de clase și subclase Pentru o programare eficientă în astfel de sisteme, este important să existe instrumente adecvate și metode eficiente pentru a menține integritatea și organizarea corectă a aplicației Este foarte important să rețineți că OOP nu ar trebui privit ca ceva ce poate fi stăpânit peste noapte Faptul este că paradigma OOP este semnificativ diferită de tot ceea ce sunt obișnuiți programatorii Pregătirea necesită o completare intensivă a cunoștințelor Cu alte cuvinte, codul modular ușor accesibil este util doar acelor programatori care sunt familiarizați cu instrumentul pe care îl au și tehnica de utilizare a acestuia Mulți programatori rezistă să învețe noi limbi, cu atât mai puțin noi paradigme de programare, așa că este logic să reiterăm beneficiile OOP pentru programarea practică După cum puteți vedea, sunt patru dintre ele: Convenții standard de apelare pentru o gamă largă de operațiuni care implementează diverse modificări ale aceluiași subiect Capacitatea de a gestiona proiecte software foarte mari prin împărțirea sarcinilor mari în părți mici, independente și ușor vizibile Un mediu de programare cu adevărat modular care minimizează dublarea în codificare Capacitatea de a genera mai multe instanțe ale unei funcții sau obiect folosind același cod Instanțe diferite nu se afectează reciproc ■ PREOCUPARE SUPLIMENTARE A PROGRAMATORULUI Până în prezent, la prezentarea materialului, se presupunea că POO impune programatorului cerințe suplimentare față de abordarea obișnuită Ce sunt ei? În primul rând, este o sarcină de proiectare modulară Un anumit grad de modularitate este posibil și în dezvoltarea de programe care utilizează paradigma procedurală obișnuită Sistemele orientate pe obiecte permit un grad mai mare de modularitate Proiectarea sistemelor cu un grad atât de mare de modularitate este o sarcină destul de dificilă OOP necesită anticiparea nevoilor sistemului cât mai bine posibil În mod ideal, programatorul care proiectează comportamentul unui obiect îl codifică în cel mai abstract mod Ce este programarea orientată pe obiecte? Codul trebuie scris pentru a fi aplicabil în cât mai multe cazuri posibil Ultima regulă este foarte importantă Voi formula câteva corolare din ea Dacă nu sunteți familiarizat cu POO, există unele lucruri pe care nu le veți înțelege pe deplin și vă voi oferi câteva explicații introductive Dacă nu le înțelegi prima dată, atunci vei avea mai multe oportunități După cum am observat mai devreme, folosind mecanismul de moștenire, puteți construi versiuni specializate ale claselor existente care moștenesc comportamentul celor generice Aceasta este una dintre cheile modularității în OOP Când proiectați un program, dacă vă gândiți puțin la toate aceste programe, puteți scrie cod mai general Să ne uităm la un exemplu din care va fi clar la ce mă refer Imaginați-vă că scriem un program care va fi folosit de utilizatorii fără experiență Mai întâi, vom scrie o versiune simplificată a programului, apoi vom adăuga treptat caracteristici mai complexe Să luăm în considerare o mică parte a programului responsabilă de intrarea/ieșirea fișierelor În primul rând, vom dezvolta o clasă FILE cu metode readFile și writeFile pentru citirea și scrierea fișierelor Funcționează bine, dar nu oferă protecție pentru utilizatorii fără experiență În plus, atunci când scriem versiunea finală a sistemului, care conține caracteristici de securitate suplimentare, nu va fi nevoie să rescriem metodele readFile și writeFile Vom crea o subclasă SAFEFILE a clasei FILE cu propriile noastre versiuni ale acestor două metode Să începem cu faptul că vom controla disponibilitatea suficientă RAM și spațiu pe disc pentru a găzdui bufferele Apoi scriem o nouă versiune a metodei writeFile care apelează mai întâi acest cod de verificare și apoi apelează versiunea părinte a metodei Dacă versiunea originală de writeFile a fost corectă, metoda generată va fi utilizabilă în orice program care scrie ceva pe disc Nu trebuie să rescriem această metodă din nou decât dacă dorim să-i îmbunătățim performanța Caracteristicile lipsă pot fi adăugate în modul modular descris Din cele spuse, importanța codului generic devine clară Clasa FILE descrisă nu a fost creată special pentru programul în curs de dezvoltare În mod ideal, astfel de cursuri sunt scrise o singură dată, contând pe toate programele viitoare Subclasa SAFEFILE a fost scrisă având în vedere programul nostru, dar nu există niciun motiv pentru care să nu poată fi inserată în alt cod cu date diferite Este o unitate software completă din punct de vedere funcțional, care este la fel de ușor de conectat la un alt program precum schimbarea unui bec Becul nu stie nimic despre forma abajurului si nici despre materialele din care este confectionat Sarcina sa este să strălucească și, datorită designului modular, va ocupa exact același loc ca cel vechi LA Preocupări suplimentare ale programatorului În cazul software-ului orientat pe obiecte, acest principiu este adus la perfecțiune Știm inițial că piesele noi le vor înlocui pe cele vechi fără probleme, întrucât sunt moștenitorii lor Ei moștenesc tot ce ne dorim de la părinții lor și oferă noi servicii După cum puteți vedea din acest exemplu, am avut dreptate să spun că un programator care folosește OOP ar trebui să se gândească la sistem ca întreg Înainte de a începe lucrul la program, el trebuie să studieze cu atenție sistemul Să lămurim acest lucru Setul de elemente din care sunt construite programele orientate pe obiecte se numește bibliotecă de clase Programatorul ar trebui să fie familiarizat cu el Această familiaritate îi va permite să nu reinventeze roata și să nu creeze mult cod care să dubleze instrumentele care există în biblioteca de clasă Cu toate acestea, acest lucru necesită cunoașterea ce are biblioteca de clasă și cum poate fi utilizată În practică, memoria fotografică nu este necesară de la programatorii OOP Ei, ca și alții, se bazează pe materiale de referință A fost dezvoltat un instrument uimitor care combină un sistem de prompturi pe ecran și un mediu pentru dezvoltarea și editarea programelor Acest instrument se numește Browser A câștigat popularitate datorită sistemului de programare în limbajul Smoltok Datorită browserului, programatorul obține o imagine de ansamblu excelentă a bibliotecii de clase, având un instrument pentru studiul mai detaliat al claselor individuale și al comportamentului acestora Fără a părăsi această facilitate, el își poate proiecta și codifica propriul program Este instrumentul de bază, cel mai important pentru programarea orientată pe obiecte Una dintre caracteristicile cheie ale programului Browser este o fereastră care conține o listă a tuturor claselor din sistem Când una dintre clase este selectată, ferestre speciale afișează funcțiile și variabilele locale Apoi, când una dintre metode este selectată, codul acesteia este afișat pe un panou separat De obicei, sistemul are facilități pentru adăugarea și eliminarea claselor din bibliotecă Rezultatul este un instrument flexibil care combină capacitatea de a vizualiza resursele sistemului cu dezvoltarea și codificarea de noi programe Programul Browser nu este doar un vizualizator Acesta este un instrument de bază, de integrare, care vă ajută să luați în considerare simultan un sistem existent și să dezvoltați un proiect software capitolul ■ Extensii C orientate pe obiecte: Limbaje și instrumente „C++ este o limbă tânără, există multe colțuri întunecate în ea, din care nu există ieșiri bune” Referință pentru compilatorul Zortech C++ Acest capitol va fi util cititorului care programează în C și este interesat de instrumente orientate pe obiecte bazate pe C și extensii ale limbajului în sine Există acum un număr tot mai mare de instrumente care vă permit să programați în dialecte C orientate pe obiecte pentru mediul Windows Cei care decid să folosească unul dintre ele vor găsi aici câteva informații despre aceste limbi și instrumente din ce în ce mai populare ■ PREZENTARE GENERALĂ A INSTRUMENTELE C++ C++ este o extensie orientată pe obiecte a limbajului C dezvoltată de Bjarne Stroustrup pentru AT&T Arhitectura C++ se bazează pe clase, înțelese ca tipuri definite de utilizator Amintiți-vă că clasele în limbaje orientate pe obiecte sunt șabloane care pot fi instanțiate pe termen nelimitat și cod generic care poate fi folosit în clase mai specializate Aceasta nu arată nicio legătură directă cu tipurile de date Implementarea claselor în C++ ca o modalitate de a defini tipurile definite de utilizator este o abordare specifică C a originii obiectului Structuri și clase programare orientată, concepută pentru a oferi o modalitate naturală de extindere a limbajului C-N- folosește patru specificatori de clasă de stocare: auto, extern, register și static Le voi numi în mod special clase de stocare pentru a nu le confunda cu clase în sensul OOP În tabel listează cuvintele rezervate ale limbajului C++ Tabelul Cuvinte rezervate C++ asm auto break case catch char class const continua ștergere implicită do double else enum extern float for friend goto if inline int long operator nou supraîncărcarea registrului public privat protejat returnează dimensiunea statică scurtă semnată struct comuta acest șablon typedef union unsigned virtual void volatile while ■ STRUCTURILE ŞI CLASELE Fiecare structură sau clasă C++ conține un set de date care pot aparține atât tipurilor de bază, cât și uniunilor sau altor structuri sau clase Atât structurile, cât și clasele pot conține funcții membre Cum se manifestă acest lucru în codificare? C++ folosește pur și simplu cuvântul cheie class pentru a defini clase noi Iată un exemplu de set (set) de definiții de clasă: clasa set { struct set member{ int membru; set member*next; set member(int m,set member*n); }; }; Mai des, o clasă este definită ca o subclasă a unei clase existente De exemplu, putem scrie o definiție a clasei de concurent astfel: concurent de clasă: afaceri publice{ Aceasta înseamnă că clasa concurenței este o subclasă a clasei business Extensii C orientate pe obiecte: limbaje și instrumente ■ MOSTENIREA MULTIPLA Abilitatea de a subclasa din mai multe clase în același timp este o proprietate foarte importantă a limbajului C++ La definirea unei clase, se poate specifica o listă care enumeră toate clasele părinte de la care clasa dată moștenește datele și funcțiile membre conținute în acestea Notația extinsă este folosită pentru a defini o clasă care moștenește de la mai multe clase părinte Iată un exemplu: concurent de clasă: afaceri publice, adversar public{ // }; Concurentul de clasă (competitorul) este definit ca un derivat a două clase în același timp: afaceri și adversar (oponent) ■ FUNCȚIILE MEMBRILOR Metodele, care sunt numite funcții membre în C++, sunt specificate cu două puncte (::) Sintaxa este să înceapă cu numele clasei, urmat de două două puncte, urmat de numele funcției De exemplu set::setsize definește setsize ca o funcție membră a clasei set Este permisă crearea de obiecte de tip void*, care sunt obiecte de tip necunoscut ■ GRAD DE INCAPSULARE AJUSTABLE C-s-s are un număr unic de opțiuni care controlează gradul în care datele obiectului sunt încapsulate Un element poate fi definit ca prieten (prieten), privat (privat), protejat (protejat) sau public (public) În mod implicit, membrii clasei sunt considerați privați Aceasta înseamnă că accesul la acestea este limitat la funcțiile membre ale clasei date Dacă un element este definit ca protejat, va fi ca privat din toate punctele de vedere, cu excepția faptului că va fi permis să fie accesat de funcțiile care sunt membre ale claselor derivate ■ CARACTERISTICI PRIETENII În C++, pot fi definite funcții prieten care, deși nu sunt funcții membre ale unei clase, au acces la variabilele clasei protejate De ce este nevoie de asta? În multe cazuri, o funcție efectuează operații asupra obiectelor din clase diferite care nu sunt legate prin relații de moștenire Luați în considerare, de exemplu, o matrice și un vector Dacă o operaţie este efectuată în acelaşi timp şi Supraîncărcarea operatorului și a funcției peste o matrice și peste un vector, atunci ar trebui definit ca o funcție membru a uneia dintre clase, să spunem clasa „matrice”, și specificat ca o funcție prietenă într-o altă clasă În același timp, va avea acces la toate elementele necesare efectuarii operatiei Crearea unei instanțe a unei clase se reduce la declararea unui element, la fel ca și pentru alte tipuri de date Cuvântul cheie volatil la declararea unui obiect îi spune compilatorului că obiectul își poate schimba valoarea ca urmare a unor acțiuni implicite Abilitatea de a declara o variabilă oriunde într-un bloc de cod, nu doar la început, distinge C++ de C Acest lucru este convenabil deoarece puteți plasa declarații de variabile lângă instrucțiunile care le folosesc O altă diferență semnificativă între C++ și ANSI C are de-a face cu semantica declarației voidfun(); care în C++ înseamnă că funcția nu are parametri, iar în ANSI C înseamnă că funcția are un număr necunoscut de argumente de tipuri necunoscute Cel mai bun mod de a defini o funcție fără argumente este după cum urmează: void fun(void); În acest caz, nu există loc pentru discrepanțe Această declarație are același sens în ANSI C și în C++ Există și alte reguli care trebuie urmate pentru a evita coliziunile de nume cu numele obiectelor compilatorului intern Principala este interzicerea utilizării caracterului de subliniere ca primul sau ultimul caracter al unui identificator Astfel, identificatorii greșit și greșit sunt tabu ■ SUPRAÎNCĂRCAREA OPERATORILOR ȘI FUNCȚIILOR Supraîncărcarea permite operatorilor și funcțiilor care operează pe diferite tipuri și clase de date să folosească același nume chiar și atunci când noile operatori și funcții sunt codificate într-un mod complet diferit Astfel de lucruri par incomode în limbi cu verificarea statică a tipului și rezolvarea tuturor problemelor de tastare asociate la momentul compilării Limbile de procesare a listelor și interpretate, cum ar fi Lisp, Prolog și Smalltalk, sunt destul de capabile de funcții care pot funcționa pe mai multe tipuri de date fără a necesita cod diferit pentru diferite tipuri de operanzi Acesta este ceea ce aduce o anumită eleganță programelor, deoarece este întotdeauna posibil să se facă apeluri de funcții logice, relevante și ușor de reținut Extensii C orientate pe obiecte: limbaje și instrumente Supraîncărcarea operatorului este o caracteristică nativă pentru C care permite operatorilor precum + să opereze pe numere întregi, numere în virgulă mobilă și pointeri Cuvântul cheie supraîncărcare este folosit pentru a defini funcții noi care le supraîncărcă pe cele existente Deci, de exemplu, dacă dorim să definim o funcție generică de tipărire, vom scrie: suprasarcina prinț(int),prinț(double)zprinț(long)zprinț(char*); C-N- are capacitatea utilă de a defini funcții care iau un număr nedefinit de parametri Astfel de facilități sunt de obicei asociate cu Lisp și altele asemenea O elipsă este folosită pentru a specifica o listă nedefinită de argumente De exemplu, declarația ar putea arăta astfel: int read(char* ); Poate fi folosit cu un număr arbitrar de argumente consecutive ■ PROTOTIPURI La definirea unui nou prototip de funcție, de obicei sunt specificate patru caracteristici: ) numele, ) tipul de returnare, ) clasa de stocare și ) numărul și tipul parametrilor trecuți acestuia Prototipul sau declarația unei funcții este: tipul clasei de stocare nume-funcție (lista-parametri); Un exemplu de prototip de funcție pentru C++ arată așa extern int multiplicare(int x,int yz ); În această declarație, punctele de suspensie înseamnă că funcția poate lua mai mult de două argumente Un prototip de funcție poate defini o valoare implicită pentru parametrii săi Pentru aceasta putem scrie: extern int multiplicare (int x= ,int y= , ); În acest caz, este posibil ca apelul funcției să nu conțină deloc parametri multiplica(); Va fi returnat produsul valorilor implicite, adică numărul În C-N, funcțiile membre statice joacă același rol ca și metodele de clasă din alte limbaje orientate pe obiect Aceste funcții pot fi apelate fără a face referire la nicio instanță particulară a clasei Același lucru este valabil și pentru datele statice de clasă, care joacă rolul variabilelor de clasă în alte limbaje orientate pe obiect Funcții și clase virtuale ■ FUNCȚII ȘI CLASE VIRTUALE Conceptul de funcții virtuale este unul dintre cele mai complexe și greu de înțeles în C++ Prin ele însele, funcțiile virtuale oferă o opțiune limitată pentru legarea târzie Când o funcție membru este declarată virtuală, aceasta poate fi redefinită în oricare dintre clasele derivate La prima vedere, aceasta nu este diferită de supraîncărcarea funcțiilor, care vă permite, de asemenea, să suprascrieți funcțiile din alte clase Cu toate acestea, există o diferență semnificativă De fapt, supraîncărcarea funcției înseamnă doar supraîncărcarea numelor pe care compilatorul le „împarte” în mai multe nume interne diferite Funcțiile supraîncărcate, de regulă, nu sunt legate între ele în niciun fel Ei sunt pur și simplu portretizați folosind același nume Funcțiile virtuale, pe de altă parte, se bazează pe structuri de date suplimentare pentru a sprijini comunicarea între diferite versiuni ale funcției Ei folosesc mecanismul indicatorilor de funcție indirectă Modificarea este permisă în acest moment în timpul rulării Deși aproape totul din cod este compilat și conectat, prin utilizarea pointerilor către pointeri, modificarea datelor poate schimba funcția apelată Avem un nume care indică un alt indicator, care la rândul său indică o funcție Dacă adresa acestui al doilea pointer este înlocuită cu adresa unui pointer către o altă funcție, atunci acesta va fi apelat în timpul execuției Pentru a oficializa acest mecanism, sunt utilizate funcții i virtuale O altă diferență importantă între funcțiile supraîncărcate și cele virtuale este că atunci când o funcție virtuală este redefinită, aceasta rămâne fidelă formei funcției originale Trebuie să aibă același număr de parametri de aceleași tipuri Acest lucru se datorează faptului că relația dintre ei nu se limitează la utilizarea aceluiași nume În versiunea originală a C++, Stroustroop intenționa să folosească funcții virtuale pentru a scrie programe interactive în care utilizatorul nu trebuia să știe exact cum să obțină rezultatul El a definit-o astfel: „Acest stil este deosebit de util în programele interactive în care software-ul de bază nu face distincție între obiecte de diferite tipuri Utilizatorul arată de obicei către un obiect și întreabă: „Cine ești? sau "Fă-ți treaba" Acest lucru nu vă spune nimic despre tipul obiectului Programul poate și ar trebui să-și dea seama singur " (Stroutstrup B The C++ Programming Language - M : Radio and Communication - - P ) Clasele virtuale nu au nimic de-a face cu funcțiile virtuale Ele au apărut din necesitatea de a gestiona mecanismul moștenirii multiple De obicei, dacă o clasă moștenește Extensii C orientate pe obiecte: Limbaje și instrumente pentru două clase care au un strămoș comun, se comportă ca și cum ar conține mai multe copii ale datelor și funcțiilor acelui strămoș comun Dacă un strămoș este definit ca fiind virtual, atunci o singură instanță de date și funcții este utilizată în toți descendenții săi, indiferent de câte moduri este moștenit indirect de la strămoș ■ CONSTRUCTORI ŞI DESTRUCTORI O instanță de date este declarată ca orice altă structură de date, totuși toate instanțele trebuie inițializate Acest lucru se poate face apelând o funcție membru numită constructor Constructorii trebuie să fie codificați pentru fiecare clasă de obiecte separat, deoarece ei sunt cei care creează de fapt obiectul Pe lângă constructori, există și destructori care distrug obiectele, eliberând memoria ocupată de acestea și făcându-i valoarea nedefinită C-N- nu conține multe facilități încorporate pentru furnizarea I/O Ele pot fi adăugate de dezvoltatori Cu toate acestea, standardizarea în acest domeniu este critică Există trei tipuri de domenii în C-N-: local, fișier și clasă Domeniul de aplicare local implică setarea numelor într-un bloc de cod și localizarea lor în cadrul acestuia Sfera unei clase corespunde numelor definite în cadrul clasei și care nu sunt vizibile în afara operațiunilor aparținând acelei clase Domeniul de aplicare al fișierului conține nume declarate în afara blocurilor și claselor Obținerea unui program C++ terminat necesită de obicei patru pași: ) preprocesare, ) traducere, ) compilare și ) legare După tot ce s-a spus, mulți vor dori să încerce să scrie ceva în această limbă Ce este un program C-N- obișnuit? Cât de ușor este de citit? Pentru a răspunde la această întrebare, am inclus un exemplu de program care implementează binecunoscutul algoritm Sieve of Eratosthenes Puteți evalua C-N- din Lista Observați că perechea // este folosită în loc de combinația obișnuită C /* pentru a evidenția comentariile Listarea #include am h class prime { int n; // număr prim număr int p; //numărul prim însuși public: // Constructor prim( int nn=l,int pp= ){ n=nn;p=pp; } // Salt la următorul număr prim Constructori și destructori prime&operator++(); // Definește numărul prim int n th() {return n} // Definește valoarea unui număr prim int prm() {return p} eu/ // Afișează un număr prim ostream& operator latime Se presupune că lățimea este numele unei variabile de instanță O altă regulă de sintaxă Ctalk se referă la caracterul de subliniere Când un selector de mesaje se termină cu un caracter de subliniere, înseamnă că trebuie să fie urmat de un argument Din punct de vedere practic, una dintre cele mai semnificative proprietăți ale unui sistem orientat pe obiecte este numărul de clase de bază încorporate Le vom lua în considerare în continuare ■ CLASURI DE BAZĂ CTALK În tabel listează clasele de bază ale Ctalk Container este o clasă abstractă folosită pentru a defini subclase care acceptă date dinamice Aceasta înseamnă că orice subclasă a clasei Container vă permite să creați instanțe care stochează date de lungime variabilă sau fixă, împreună cu metode secvențiale sau alte metode de acces la acestea Deci, de exemplu, dacă un mesaj de extindere este trimis unui obiect, dimensiunea acestuia este dublată Pentru o creștere mai flexibilă a dimensiunii se folosește metoda expandBy , care primește ca parametru numărul de elemente suplimentare prin care obiectul este extins La fel, metoda Clasele de bază Ctalk Tabelul Clasele de bază Ctalk Obiect conf univ Container Flux tampon ByteArray Collection OrdCollect Stack a stabilit Dicţionar IntArray String PutRecSize setează dimensiunea, în octeți, ocupată de fiecare element de date conținut în obiect Pentru a accesa un obiect indexat, utilizați metoda at get nRecs, care returnează numărul specificat de înregistrări, începând cu numărul specificat Aproape toate clasele de bază sunt subclase ale clasei Container care implementează diferite tipuri de structuri de date De obicei, în sistemele orientate pe obiecte, structurile dinamice sunt definite în membrii mai profundi ai ierarhiei claselor Metoda propusă este nouă și ar trebui discutată mai detaliat Clasa Buffer este concepută pentru a stoca cu ușurință blocuri mari de date în format octet sau cuvânt O extensie imediată a acestei clase include o variabilă de instanță care indică dacă tamponul constă din obiecte octet sau cuvânt Ca rezultat, pot fi scrise rutine generice de citire și scriere care trimit mai întâi un mesaj în buffer pentru a afla dacă este în format octet sau cuvânt În acest caz, programul nu trebuie să specifice tipul de buffer Clasa Stream este implementată ca o subclasă a clasei Buffer și include o variabilă de poziție care conține poziția curentă a fluxului Clasa Collection oferă obiecte în care pot fi grupate alte obiecte Subclasele de colecție diferă în ordinea accesului la obiecte (secvențial sau arbitrar) și prezența unei limite de dimensiune De exemplu, clasa OrdCollect vă permite să adăugați și să preluați obiecte secvenţial, iar dimensiunea colecției în sine crește automat când sunt adăugate elemente noi de extensii C orientate pe obiecte: limbaje și instrumente Clasuri de casete text CNS a dezvoltat mai multe clase suplimentare care sprijină crearea de ferestre de text în mediul Ctalk Grupate ierarhic, aceste clase suplimentare sunt prezentate în tabel Să descriem pe scurt scopul unora dintre ele Clasa Browser conține metodele de bază pentru crearea de browsere precum cel inclus în sistem Această clasă conține peste metode Este dat un exemplu de program de testare a browserului Acest cod implementează un browser text căruia îi lipsesc multe dintre elementele unui instrument real, dar care arată clar cum funcționează un browser real Cei care ar dori să-și facă propriul browser, extensibil după bunul plac, pot folosi acest cod ca punct de plecare Rutina de inițializare trimite mai întâi un mesaj managerului de ecran și transmite tipul de ecran creat Apoi, obiectului Mouse i se spune să creeze un cursor de un anumit tip Pentru a menține o listă de ferestre, este creat un obiect Colecție ordonată Apoi, obiectul Windows în sine este construit Dimensiunea și atributele sale sunt stabilite În cele din urmă, este creat un Manager de evenimente Iată un exemplu complet al modului în care Ctalk folosește una dintre caracteristicile paradigmei orientate pe obiecte: utilizarea unui obiect pentru a controla pe alții Lipsa de Tabelul Clase suplimentare de casete de text Browser fişier Meniul Mouse notificator ScreenMgr TxPoint Fereastră ButtonWin ItemWin Scrollbar Std Window ListWindow HorListWin PopUp Raspuns fereastra txt TxEditor WinManager Observații finale despre Ctalk Actualul acestei abordări constă în tendința de a se „împotmolește în obiecte” pe măsură ce numărul acestora crește ■ CREAREA PROGRAME EXECUTABILE În Ctalk, crearea unui program executabil se face în pași Primul este să scrieți codul sursă necesar în C și Ctalk Ele trebuie să fie scrise pe disc în fișiere cu extensii PRE Al doilea pas este să scrieți un program principal în C care să conțină apeluri către modulele necesare După ce ați făcut acest lucru, puteți trece la al treilea pas - rularea preprocesorului, care va converti toate fișierele Ctalk în fișierele C corespunzătoare La al patrulea pas, toate fișierele C sunt procesate de compilatorul corespunzător Ultimul pas este să legați fișierele OBJ rezultate într-un program executabil După cum am menționat mai devreme, cei care doresc pot scurta câțiva pași folosind opțiunea Make a browserului Pentru a face acest lucru, selectați opțiunea de submeniu Make Spec Ca urmare a procedurii interactive, va fi creat un fișier cu extensia MAK, destinat unui program auxiliar special care va preprocesa, compila și lega în modul batch Deoarece browserul acceptă executarea comenzilor și ieșirea temporară în DOS, nu este nevoie să îl părăsiți nici pentru a produce un program executabil complet, nici pentru a-l testa mai târziu ■ REMARCI FINALE DESPRE CTALK Ctalk își îndeplinește cu succes scopul, și anume, implementează un adevărat hibrid de limbaje C și Smalltalk Printre încercări similare, aceasta se distinge prin prezența unui browser Cea mai semnificativă diferență între Smalltalk și toți hibrizii C emergenti este diferența semnificativă în numărul de clase de bază Smalltalk, așa cum este vândut, nu este doar un limbaj, ci o bibliotecă uriașă de funcții generice și, prin definiție, standard Din acest motiv, clasele Window pe care le-am descris servesc ca un add-on esențial pentru sistemul Ctalk Importanța unor astfel de biblioteci de clasă poate fi înțeleasă reținând că într-un sistem orientat pe obiecte, elementele de lucru sunt obiecte, nu funcții individuale În acest sens, într-un sistem cu o bibliotecă mare de clase, s-a făcut deja o cantitate semnificativă de programare Necesitatea de a studia aceste clase este reversul monedei Deși uniformitatea interfețelor este una dintre Extensii orientate pe obiecte la C: limbaje și instrumente pentru beneficiile abordării orientate pe obiecte, învățarea are loc treptat Printre dezavantajele minore ale acestui tip de sistem este că sunt concepute în principal pentru a funcționa cu codul sursă Ctalk folosind un browser Dacă un dezvoltator dorește să vândă biblioteca ca fișiere obiect, atunci implementarea actuală nu va permite utilizarea acestora cu un browser Probabil ar fi suficient să încărcați cele mai importante informații în browser fără a necesita dezvăluirea codului sursă Acest lucru va permite browserului să fie utilizat împreună cu bibliotecile de clase sub formă de obiect Trebuie subliniat faptul că Ctalk conține toate caracteristicile esențiale ale unui limbaj orientat pe obiecte, iar browserul este atât de bine făcut încât vă permite să oferiți „aroma” interactivă a lui Smoltok, păstrând în același timp toate avantajele unui sistem bazat pe C ■ VIZIUNI: INSTRUMENT C-DEVELOPER ORIENTAT PE OBIECT PENTRU WINDOWS În această secțiune, voi vorbi despre instrumentul de dezvoltare VIEWS pentru C++ versiunea Acest mediu de programare bazat pe Windows este proiectat pentru oricare dintre dialectele C orientate pe obiecte descrise mai sus Există versiuni de VIEWS pentru C++ versiunea , Objective-C și Ctalk Indiferent de dialectul pe care îl considerați cel mai potrivit, cadrul VIEWS vă oferă posibilitatea de a-l folosi pentru a dezvolta programe pentru Windows Noile instrumente de dezvoltare pentru Windows își datorează aspectul dorinței de a găsi o alternativă la abordarea uscată încorporată în Kit-ul de dezvoltare software (SDK) Lista acestor instrumente se restrânge rapid atunci când vine vorba de un sistem orientat pe obiecte potrivit pentru crearea de aplicații reale VIEWS este un astfel de instrument, toate celelalte sunt cu mult în urmă Ctalk, unul dintre cele mai lizibile și aplicabile dialecte C orientate pe obiecte, a fost ales ca limbaj de programare La prima vedere, MS Windows pare a fi un sistem orientat pe obiecte Diferitele tipuri de ferestre sunt împărțite în • clase și toate acțiunile sunt efectuate prin schimb de mesaje Acesta este tot ceea ce este necesar unui mediu orientat pe obiecte? Desigur nu Doar o mică parte din beneficiile OOP sunt disponibile pentru programatorii Windows Nu există nicio opțiune de a exclude codul duplicat Folosind SDK, VIEWS C++ Browser programatorul obține opusul Codul C rezultat poate fi considerat ca fiind însăși definiția redundanței Care sunt celelalte beneficii ale OOP? Delimitarea clară a părților programului care duce la codificarea clară a modulelor implementate În contrast, programele Windows tind să se întindă într-un lanț nesfârșit de declarații case; nu există modalități fiabile de a verifica corectitudinea logicii programului Din aceste motive, instrumente precum Ctalk VIEWS ar trebui să atragă atenția dezvoltatorilor serioși de software Windows ■ VIZIUNI C++ BROWSER Un motiv este suficient pentru a face din VIEWS un subiect demn de studiu Motivul pentru aceasta este browserul, unic printre limbajele compilate, foarte asemănător cu cel găsit în Smalltalk, cel mai vechi limbaj de uz general orientat pe obiecte Browserele pentru diferite dialecte C orientate pe obiecte acceptate de sistemul VIEWS sunt diferite În acest capitol, mă voi concentra asupra browserului C++ Printre cele mai importante caracteristici ale acestui browser se numără un număr mare de controale de vizualizare și editare Utilizează pe deplin capacitățile interactive ale Windows pentru a defini fiecare mod imaginabil care poate fi utilizat la dezvoltarea programelor C&N Când browserul pornește, puteți naviga prin toate clasele care ar putea fi relevante pentru aplicația dvs Meniul Classes conține opțiuni pentru a adăuga o subclasă la o clasă selectată, pentru a elimina o subclasă, pentru a salva și încărca clase și chiar pentru a descărca temporar clasele pe disc pentru a elibera memorie Meniul Macke este de asemenea foarte important Browserul VIEWS este proiectat să funcționeze cu fișiere de mediu (,ENV) Aceste fișiere conțin ierarhia claselor care alcătuiesc aplicația Opțiunea Aplicație din meniul principal este folosită pentru a încărca și salva fișiere de mediu Când aceste fișiere lipsesc la prima pornire a browserului, în meniul principal sunt disponibile doar opțiunile Fișier și Aplicație Pentru o imagine de ansamblu completă a sistemului de clasă, ar trebui folosit fișierul ALL ENV De regulă, numai acele clase care sunt utilizate de o anumită aplicație sunt incluse în fișierele de mediu Când VIEWS afișează fișiere de clasă, anumite secțiuni sunt înlocuite cu etichete $ Etichetele corespund secțiunilor care sunt eliminate și lipite Meniul Vizualizare conține un set de opțiuni care limitează setul de aspecte ale funcțiilor de membru și de clasă afișate în panoul editor, precum și lista de funcții de membru vizibilă pe panouri de extensii C orientate pe obiecte: limbaje și instrumente pentru ele Când încărcați pentru prima dată un fișier ENV, majoritatea panourilor de browser nu afișează nimic Pentru a vedea orice, trebuie mai întâi să selectați o clasă din ierarhia afișată în panoul din stânga sus La rândul său, pentru ca browserul să arate ceva pentru clasa selectată, trebuie să utilizați una dintre opțiunile Antet (Header) sau Sursă (Text sursă) din meniul Vizualizare În primul caz, fișierul antet al acestei clase va fi încărcat, iar în celălalt caz, textul său sursă va deveni disponibil pentru editare Funcțiile rămase ale meniului Vizualizare (Public, Protejat, Privat, Variabile, Metode, Prieteni și AII) determină ce fel de membri vor fi afișați în panoul de membri De exemplu, selectarea uneia dintre opțiunile Variabile sau Metode va limita lista de membri afișați la variabile sau, respectiv, la funcțiile membre Până când unul dintre elementele din meniul Membrii este selectat, este disponibilă doar opțiunea Adăugare După aceea, alte opțiuni vor deveni disponibile Spre deosebire de opțiunile de vizualizare, aceste opțiuni schimbă natura membrului selectat De exemplu, opțiunea Virtual face membrul selectat virtual Opțiunile meniului Mace controlează pregătirea diferitelor tipuri de fișiere necesare pentru a construi o aplicație Acest meniu este împărțit în trei părți Partea de sus specifică subiectul editării efectuate pe panoul inferior: fișierul principal, fișierul Make, fișierul Link sau fișierul de definiție Partea din mijloc este pentru gestionarea dependențelor și a fișierelor de înlocuire a textului Ele pot fi vizualizate, adăugate și eliminate A treia parte a meniului Make gestionează fișierele obiect de bibliotecă de clase Opțiunea Afișare din acest meniu deschide o listă derulantă a obiectelor bibliotecii specificate în fișierul de mediu curent ■ INTERFATA UTILIZATOR MODEL MVC VIEWS folosește populara paradigmă MVC (Model-View-Control) pentru a organiza interfața Windows sub formă de clase de obiecte Această paradigmă are trei componente: modele - strat de aplicare, privirea - nivelul de vizualizare, management - nivelul de interacțiune MVC se bazează pe o strategie de împărțire a operațiunilor programului în trei module independente: un strat de aplicație (model) care conține datele și operațiunile principale, un strat de vizualizare care face disponibile mai multe vizualizări ale stratului de aplicație și un strat de interacțiune care procesează introducerea și îl distribuie între alte două niveluri Aceasta este una dintre abordările clasice de a crea Clasa AppView interfata utilizator orientata pe obiecte Un exemplu de utilizare a acestui model este clasa Browser Modelul obiect al clasei Browser conține o ierarhie de clase și metode stocate într-o instanță a clasei Ordered Collection ■ CLASA APPVIEW Centrul focal al VIEWS MVC este notificatorul Aceasta este o clasă care nu are instanțe și procesează mesaje exclusiv folosind metode de clasă Notifier se ocupă de notificare El este obligat să informeze diferitele părți ale programului despre modificările intervenite în timpul lucrărilor Notifier poate gestiona șase tipuri de evenimente: Deplasarea și apăsarea butoanelor mouse-ului Schimbați punctul de intrare (focalizare) Intrare de la tastatură Deschiderea ferestrelor Redimensionarea și mutarea ferestrelor Diverse schimbări de mediu Pentru fiecare dintre tipurile de evenimente enumerate, clasa Window are metode corespunzătoare Notifier trimite un mesaj de tipul dorit către fereastra în care a avut loc evenimentul De exemplu, dacă mutarea uneia dintre ferestre deschide o parte din cealaltă care a fost acoperită de ea, Notifier trimite un mesaj acestei ferestre pentru a se redesena în conformitate cu configurația care a apărut pe ecran Conceptul de focalizare de intrare reflectă situația în care o anumită fereastră sau subfereastră începe temporar să colecteze (focalizeze) toate evenimentele care vin de la tastatură De obicei, după ce o fereastră este selectată, aceasta este evidențiată și devine focalizarea de intrare O fereastră poate fi focalizată pe intrare trimițându-i un mesaj takeFocus Pe lângă gestionarea evenimentelor, clasa Notifier oferă un serviciu specific Windows Dacă, din orice motiv, forma cursorului trebuie schimbată, Notifier o face Destul de des, în timpul lucrului, utilizatorul face unele modificări, care ar trebui să fie afișate imediat într-o anumită fereastră În modelul MVC, această situație este gestionată de o secvență de mesaje care circulă înainte și înapoi Elementul de imagine cel mai de sus detectează modificarea datelor și trimite un mesaj de actualizare elementului de imagine responsabil pentru date Toate aceste mesaje se rezumă la faptul că imaginea prezentată nu este adevărată Acest lucru are ca rezultat un mesaj de revopsire, care la rândul său trimite un mesaj de vopsire către fereastra necesară Extensii C orientate pe obiecte: limbaje și instrumente În cadrul operației de redesenare, elementul imagine trimite un mesaj modelului, ceea ce face ca cea mai recentă versiune a datelor să fie afișată Elementele de imagine au șapte tipuri diferite de clase de obiecte utilizate pentru a construi interfețe cu utilizatorul programului Clase de controler, cum ar fi Notifier Ferestre Controlați ferestrele și subferestrele Elemente de imagine Ferestre de aplicație Ferestre pop-up Casete de dialog Când apare un eveniment într-o fereastră, acesta trebuie să răspundă cu TRUE sau FALSE Un răspuns TRUE înseamnă că fereastra va gestiona evenimentul, un răspuns FALS face ca sistemul de ferestre de bază să efectueze acțiunea predefinită Când pornește aplicația, modelul și elementele imaginii sunt mai întâi create, apoi mesajul de pornire este trimis la clasa Notifier și începe să proceseze și să trimită evenimente Din motive de portabilitate, clasa Notifier acceptă doar cea mai generală formă de mouse, și anume un mouse cu un singur buton ■ ATRIBUIREA WINDOWS ÎN VIEWS Cuvintele „părinte” și „copil” în legătură cu ferestre pot părea ciudate, dar aceasta este doar o metaforă a dependenței unor părți ale interfeței cu utilizatorul de pe ecran de altele În MS Windows, fiecare fereastră are un părinte Acest lucru se reflectă în sistemul VIEWS după cum urmează: fiecare element al subclaselor Window are un LD care conține identificatorul ferestrei părinte Fereastra părinte conține o variabilă de instanță W a unui obiect de clasă OrderedCollection care conține mânere pentru toate ferestrele copil Toate ferestrele VIEWS sunt împărțite în două părți: zona client și zona sistemului Ferestrele pentru copii sunt diferite de copiii adevărați, se mișcă întotdeauna cu fereastra părinte Acest lucru se aplică atât mișcării în planul ecranului, cât și deplasării în sus și în jos între diferitele straturi ale sistemului de ferestre Dacă acoperiți o fereastră, acoperiți fereastra copilului împreună cu ea Dacă selectați o fereastră copil, va fi selectat și părintele imediat al acelei ferestre Când fereastra conţine Vizualizați clasa una sau mai multe ferestre copil, de obicei i se alocă spațiu maxim Cu toate acestea, atunci când utilizatorul redimensionează fereastra, trebuie avut în vedere că fereastra nu poate fi făcută prea mică, altfel ferestrele copil vor dispărea sau vor deveni inutile Ferestrele sunt afișate de fapt pe ecran datorită metodei show, care, atunci când este trimisă la o fereastră părinte, se propagă automat în ferestrele sale secundare Clasele VIEWS au metode simple de afișare a textului O ieșire mai complexă de text și grafică este implementată în clasa Porg Clasa abstractă ControlWindow este pentru controale Obiectele descendente ControlWindow sunt destinate să fie partajate cu alte obiecte, de obicei aparținând uneia dintre clasele View, AppView, PopupView sau Dialog De exemplu, clasa Button (buton electronic), unul dintre descendenții clasei ControlWindow, conține o variabilă de instanță IsAuto, care este o variabilă booleană Dacă această variabilă este setată la TRUE, atunci când butonul mouse-ului este apăsat, butonul electronic își schimbă starea imediat Clasa Button conține mai multe subclase gata de utilizare: CheckBox, TriState, PushButton și RadioButton CheckBox oferă o casetă mică care setează o valoare da-nu Când este selectat „da”, în casetă apare un X Tristate este, de fapt, o subclasă similară, dar cu o a treia stare - dezactivată (dezactivată) În această stare, butonul este afișat într-o culoare mai puțin intensă PushButton este un buton cu o formă rotunjită care are numele scris pe el RadioButton este un cerc mic al cărui nume se află în apropiere Aceste butoane sunt adesea folosite în grupuri ■ VEZI CLASA Clasa View și descendenții săi oferă mijloacele pentru programarea stratului de vizualizare al unui model MVC View este o clasă abstractă derivată din Window, concepută pentru a facilita construirea elementelor de imagine specializate View conține o variabilă de instanță a modelului care conține ID-ul obiectului model al aplicației De obicei, obiectele View trimit mesaje obiectelor model pentru a extrage din ele date care ar trebui să fie afișate Ca o subclasă a clasei Window View și descendenții acesteia, acestea sunt ferestre reale prevăzute cu bare de defilare AppView - o subclasă directă a clasei View, este o clasă de bază mai elaborată concepută pentru Extensii C orientate pe obiecte: Limbaje și instrumente de revizuire a programelor De obicei, stratul de randare al unei aplicații include un obiect al uneia dintre subclasele acestei clase O altă subclasă View PopupWindow are un Dialog ca copil Este o clasă de obiecte care apar pe ecran folosită pentru a solicita utilizatorului Acestea nu trebuie confundate cu meniurile derulante, care sunt activate de utilizator și conțin o listă de opțiuni Există mai multe subclase de dialog care sunt prototipuri gata de utilizat pentru diferite dialoguri Acestea includ clasele FileSelect, Input, Report, YesNo și YesNoCancel În mediul Windows, dialogurile diferă de toate celelalte tipuri de ferestre prin faptul că suspendă accesul la restul mediului până când li se acordă atenție Acest lucru face implementarea lor mai subtilă Adesea provoacă dificultăți pentru începători să programeze pentru Windows ■ CREAREA DIALOGURILOR CU GENERATORII DE INTERFACE VIEWS conține o abordare simplificată a codării dialogurilor orientate pe obiecte Această abordare presupune că aveți programul DIALOG EXE inclus în SDK VIEWS conține un program Generator de interfețe (CTIG EXE) care traduce rezultatele editorului de dialog în codul sursă Ctalk VIEWS Codul rezultat necesită unele modificări înainte de a fi utilizat Cel generat este suficient doar pentru a crea un dialog Mai trebuie să scrieți metode de interacțiune cu elementele de interfață, precum și metode care verifică condițiile prealabile și postcondițiile de lucru cu dialogul Din păcate, CTIG EXE nu este un program Windows și va trebui să invocați un shell DOS și să executați acest program în mod tradițional din linia de comandă ControlView este o altă clasă interesantă Le permite descendenților ControlWindow (tot felul de butoane, liste, editori de text etc ) să aibă titluri, să redimensioneze și să navigheze Datorită acestui fapt, un editor de text care ocupă o parte a ferestrei părinte poate redimensiona la cererea utilizatorului ■ CREAREA MENIUULUI Sistemul de meniuri VIEWS folosește trei clase de obiecte pentru a crea un meniu derulant personalizat: Menu, PopupMenu și Menultem Clasa Meniu oferă o colecție de elemente de meniu care definește structura barei de meniu de nivel superior LA Cursuri de editor de text Un obiect VIEWS Menu poate avea ca elemente numai obiecte din clasa PopupMenu Deoarece instanțele de meniu conțin ID-ul ferestrei părinte, există o relație bidirecțională între fereastră și meniu Pentru a adăuga și exclude elemente de meniu, utilizați metodele append și get e Deși puteți elimina un element de meniu arbitrar, puteți adăuga un element doar la sfârșit, de exemplu pe dreapta SI CLASELE DE EDITORI DE TEXTE Una dintre cele mai frecvent utilizate ramuri ale subclaselor ControlWindow este următoarea: Vizualizare de control caseta de editare EditLine editor de text EditBox este clasa de control al editării de nivel superior Instanța sa oferă zona de bază a ferestrei de editare a textului, oferindu-i bare de defilare verticale și orizontale Clasa EditLine furnizează obiecte utilizate la editarea textelor constând dintr-o singură linie, de exemplu, pentru introducerea numelor de fișiere și directoare Facilitățile necesare în mod normal unui editor sunt implementate în clasa TextEditor Obiectele clasei TextEditor stochează text editabil în obiecte din clasele String, Streain și FileStream O instanță a clasei TextEditor conține buffer-uri de editare pe care le poate folosi pentru a înlocui obiectele String și Stream când editarea este completă Obiectele TextEditor pot oferi, de asemenea, meniuri derulante gata făcute pentru editarea textului Următoarea este o rutină Ctalk care gestionează I/O fișiere ale obiectelor TextEditor: id myEditor; dacă (@myEditor este taxat@) { daca @DaNu intreaba „Textul a fost modificat Salvează modificările? de sine@) } Edit Box și toți descendenții săi conțin metode care controlează alinierea textului în ferestrele lor Ca întotdeauna în sistemele orientate pe obiecte, programatorul folosește clasele de bază ca punct de plecare pentru dezvoltarea unor versiuni mai specializate care sunt aplicabile sarcinilor unui anumit program de extensii C orientate pe obiecte: limbaje și instrumente ■ TIMER Clasa Timer permite obiectelor de toate tipurile să știe când a avut loc un eveniment Există, desigur, multe aplicații ale unui astfel de mecanism Cel mai adesea este folosit pentru a determina viteza programului și ca ceas în programele de simulare discrete Obiectele create din această clasă pot fie să trimită mesaje către alte obiecte la intervale regulate de-a lungul vieții, fie să aștepte mesaje de la clienți care își schimbă comportamentul Acestea pot fi comandate să suspende temporar notificarea altor obiecte și apoi să restabilească modul de notificare ■ CLASA DE COMUNICARE VIEWS gestionează comunicarea folosind clasa ComPort, care conține facilități atât pentru intrarea cât și pentru ieșire către portul serial al computerului Sondajul și I/O de întrerupere în tampon sunt acceptate, inclusiv controlul fluxului necesar, sincronizarea hardware și configurația portului ComPort folosește două buffere, unul pentru primirea și unul pentru transmiterea mesajelor Alegerea dimensiunii bufferului este la latitudinea programatorului Datorită acestui fapt, este posibil să se obțină performanțe optime pentru un anumit debit Clasa ComPort a fost concepută cu presupunerea că există un alt obiect care știe să folosească serviciul furnizat pentru nevoile unei anumite aplicații ■ GRAFICA Capacitățile grafice ale VIEWS se bazează pe obiecte din clasa Port Există metode pentru a desena forme simple, linii, o varietate de fonturi și unele transformări grafice comune Clasa Port oferă portabilitate Programele de grafică scrise sunt independente de hardware, în afară de unele subtilități legate de relațiile de scară X și Y Metoda openOn a clasei Port conține parametri care specifică bitmap-ul și obiectele Window și Printer către care este direcționată ieșirea grafică Fiecare mesaj openOp trebuie să aibă un mesaj de închidere corespunzător Aceste două mesaje trebuie să se însoțească între ele ca paranteze Pentru o mai bună portabilitate grafică, clasa Port vă permite să manipulați obiecte stilou folosind coordonatele virtuale Există șase tipuri de linii: continue, întrerupte, cu linii duble, întrerupte și invizibile Observații finale despre VIEWS Pot fi folosite figuri umbrite Există modele de umplere din care să alegeți Obiectele portului funcționează în două moduri: local și virtual În modul virtual, toate operațiunile de desenare folosesc un sistem de coordonate virtual, ceea ce face ca codul să fie independent de mașină Nu trebuie să fie configurat pentru hardware specific Modul local folosește sistemul de coordonate al hardware-ului pe care rulează în prezent VIEWS Metodele setVirtOn și setVirtOff sunt folosite pentru a comuta între moduri ■ ACCELERATOARE DE APLICAȚIE Utilitarul VIEWS Streamliner se află în fișierul CTSW EXE Este rulat din linia de comandă DOS Este un optimizator de cod conceput pentru a produce cod mai mic și mai rapid Curăță codul mort, nefolosit și realizează legături statice ori de câte ori este posibil Metodele și clasele care nu sunt apelate în timpul execuției sunt eliminate din codul sursă, iar legarea în timpul execuției este rezervată numai acelor proceduri pentru care este absolut necesar Ca urmare, dimensiunea codului este redusă cu până la %, iar viteza de execuție este semnificativ crescută ■ OBSERVAȚII DE CONCLUZIE DESPRE OPINIILE La fel ca majoritatea implementărilor de limbaje orientate pe obiecte pe microcalculatoare, Ctalk VIEWS nu are moștenire multiplă Mediul de programare VIEWS nu are instrumente speciale de depanare pentru lucrul în ceea ce privește obiectele Trebuie să depanați la nivel C folosind programe precum CodeView Ideea de a lucra cu obiecte într-un mediu C este oarecum discreditată de lipsa unui depanator Una dintre limitările designului Windows este incapacitatea de a accesa direct obiectele din limbajul C Datorită naturii pointerilor în Windows, obiectele de tip ID nu pot fi referite direct din programele C obișnuite Cu toate acestea, în ciuda acestui neajuns, VIEWS este unul dintre cele mai complete medii de programare pentru Windows în dialectele C orientate pe obiecte capitolul ■ DEZVOLTAREA PROGRAMULUI PENTRU WINDOWS Acest capitol analizează mediul Windows din perspectiva dezvoltatorului și abordează o serie de probleme la care se va face referire în restul cărții Aceasta include instrumente noi Windows , elementele de bază ale GUI, Kitul de dezvoltare software (SDK) Microsoft, compilator de resurse și programe de depanare La sfârșitul capitolului este o listă scurtă de funcții, mesaje și structuri introduse în cea de-a treia versiune de Windows Noua versiune de Windows a devenit un eveniment notabil pentru dezvoltatorii de software pentru computere personale Apariția a numeroase aplicații noi bazate pe aceeași interfață este un stimulent puternic pentru a stăpâni arta dificilă a programării Windows În acest capitol, voi descrie SDK-ul și, la figurat vorbind, voi privi printr-o lupă funcționarea interioară a Windows Voi parcurge succesiv diversele utilități serioase și alte instrumente pe care acest pachet le oferă dezvoltatorului În cele din urmă, vă voi arăta cum să construiți programe Windows cu SDK-ul și vom discuta câteva dintre problemele comune cu care se confruntă un programator Windows ■ CE ESTE NOU ÎN WINDOWS SDK? Pentru cei care au lucrat cu versiuni anterioare ale SDK-ului, vom oferi o prezentare generală a modificărilor și completărilor incluse în versiunea , precum și a inovațiilor din mediul Windows însuși Windows introduce mai multe tipuri noi de obiecte Acestea includ: • meniuri flotante; Cum funcționează sistemul Windows • meniuri ierarhice; • Marcaje definite în meniu Iată trei programe noi incluse în SDK: • Un nou editor de resurse grafice numit SDKPaint • Un profiler care măsoară timpul de execuție al tuturor programelor din Windows • SWAP - analizor de schimb Remarcăm îmbunătățirile aduse în programele implementate anterior • O nouă versiune a editorului de dialog vă permite să includeți controale tradiționale (setarea parametrilor) în casetele de dialog, cum ar fi alegerea unei culori într-o paletă sau un meniu de ajustare Suport îmbunătățit pentru fișierele antet, precum și suport pentru noi casete combinate • Editorul de fonturi vă permite acum să convertiți fonturi cu lățime variabilă în fonturi cu lățime fixă, multe comenzi au fost simplificate ca urmare a feedback-ului îmbunătățit • Noua versiune de HeapWalk vă permite să vizualizați memoria EMS • CodeView pentru Windows acceptă acum doar depanarea în modul protejat Viteza de lucru crescuta; este oferită posibilitatea de a monitoriza mesajele și de a distruge mesajele, cu toate acestea, este de preferat să aveți nu doar un monitor obișnuit, ci și un monitor monocrom suplimentar cu un ecran de de linii • Sunt incluse instrumente noi de clasă de ferestre, cum ar fi funcția UnRegisterClass, care eliberează memorie atunci când o clasă de ferestre înregistrată este distrusă, și funcția GetClassInfo, care returnează informații despre o anumită clasă de ferestre ■ CUM FUNCȚIONEAZĂ WINDOWS Să încercăm să ne familiarizăm mai bine cu mecanismul mediului Windows Totul a fost simplu atâta timp cât am vorbit despre principii generale Acum să vorbim despre detalii Redirecționarea mesajelor este ceea ce constă și pe care se bazează Windows Dar ce Dezvoltare software pentru Windows Despre se întâmplă în mod specific? Ce mesaje sunt trimise și unde? Windows are o coadă comună de sistem și cozi de intrare separate pentru fiecare aplicație Timpul de rulare al fiecărei aplicații primește intrare din propria coadă Ori de câte ori utilizatorul efectuează o acțiune: apasă o tastă, „clic” sau mișcă mouse-ul, un mesaj este trimis programului, care intră în coada de intrare Excepția sunt mesajele „în ordine” Fără a pune în coadă coada de intrare, puteți trimite acele mesaje care acționează direct asupra ferestrei Astfel de mesaje sunt procesate fără așteptare În timp ce mesajele sunt de obicei generate de utilizator sau de mediul Windows, aplicațiile pot fi, de asemenea, descrise pentru a iniția mesaje care vor fi în coadă pentru alte aplicații Puteți chiar să scrieți o aplicație care, în procesul de dialog cu utilizatorul, va construi un mesaj și îl va trimite Miezul oricărui program Windows este bucla de mesaje, care primește mesaje de intrare din coada de intrare și le trimite la fereastra corectă Funcția oricărei aplicații constă într-un ciclu de primire a mesajelor (GetMessage) Esența sa este următoarea: dacă funcția GetMessage nu găsește niciun mesaj în coada sa, transferă controlul în mediul Windows Odată ce ați selectat o fereastră de aplicație, mesajul este trimis și funcția primește ceea ce căuta Aplicația primește intrarea, iar GetMessage continuă să monitorizeze ■ FUNCȚII CARE CREAȚI OBIECTE Probabil cel mai important lucru de care trebuie să fie conștient un programator sunt mesajele care vă permit să creați obiecte Deloc surprinzător, în Windows, cel mai important obiect pe care îl creați este fereastra în sine! În tabel enumeră principalele acțiuni pentru crearea, distrugerea și modificarea ferestrelor și lista operațiunilor care efectuează aceste acțiuni ■ CLASELE DE FEREASTRĂ Înainte de a merge mai departe, este logic să clarificăm terminologia Vom folosi termenul "MS window class" (MS - MicroSoft) pentru a desemna clase de ferestre în sistemul MS-Windows și îl vom deosebi de termenul "clasă" ca atare, care denotă o anumită structură în programarea orientată pe obiecte (OOP) sistem Deci, de exemplu, dacă într-un sistem OOP există o clasă numită Window, atunci când spun „clasa Cursuri la fereastra Tabelul Funcții Windows pentru crearea și modificarea ferestrelor Funcția CreateWindow Scop Pentru a crea meniuri parțial suprapuse, drop-down și copil Creare Windows wEx DestroyWindow DefWindowsProc Pentru a crea ferestre cu stil extins Îndepărtează o fereastră din sistem Pentru a procesa mesajele Windows neprocesate! aplicatii AdjustW indo wRect Pentru a dimensiona fereastra pentru a se potrivi cu dimensiunea zonei definite de utilizator Ad justW indo wsRectEx Setează dimensiunea ferestrei așa cum este specificată de utilizator în stil extins GetWindowLong GetWindowWord Pentru a obține informații despre o fereastră Pentru a obține informații despre o fereastră (alternativă) SetWindowLong Set Window Word DefDlgProc Modifică atributele ferestrei Modifică atributele ferestrei Pentru a procesa mesajele de dialog care nu sunt gestionate de aplicații DefFrameProc Pentru procesarea mesajelor cadru MDI (Multi-Document Interface) neprocesate de aplicații DefMDIChildProc Pentru procesarea mesajelor copil ale unui dialog neprocesat de aplicații GetCiassInfo GetClassLong Pentru a obține informații despre o clasă Pentru a obține informații despre o structură WNDCLASS GetClassName GetClassWord Obține numele clasei ferestre Pentru obținerea de informații despre structura WNDCLASS RegisterClass SetClassLong SetClassWord UnregisterClass Pentru a înregistra o clasă de ferestre Modifică mânerul clasei de ferestre Modifică mânerul clasei de ferestre Îndepărtează o clasă de ferestre din sistem Window”, nu mă voi referi niciodată la clasa de ferestre de nivel scăzut „Microsoft” Acest lucru va scăpa de ambiguitatea care decurge din cele două semnificații pe care le poate avea cuvântul „clasă” în contextul cărții În prezent, există trei tipuri de clase Windows încorporate: global de sistem, global de aplicație și Dezvoltare software pentru Windows Tabelul Structura clasei Window în Windows Structura clasei Numele clasei Adresa unei proceduri de fereastră Scop Identifică în mod unic o clasă de ferestre Pointer către o funcție care gestionează toate mesajele primite de această clasă Handle (handle) Numele aplicației care a înregistrat această instanță a clasei Pictogramă cursor de clasă (pictogramă) Specifică forma cursorului în ferestrele clasei Pictogramă utilizată când fereastra clasei este închisă Perie de fundal a clasei Meniul clasei Stiluri de clasă Definește culoarea de fundal și harta de biți a unei ferestre Meniul implicit pentru o clasă de ferestre Definește alocarea memoriei, modul în care se modifică și alte caracteristici pentru o clasă Class Padding Definește memoria suplimentară care trebuie alocată în structura clasei Window Padding Specifică memoria suplimentară care va fi plasată pe ferestrele existente clase de aplicații locale Clasele de sistem globale sunt întotdeauna disponibile pentru toate aplicațiile Ele sunt create atunci când Windows pornește În tabel oferă informații despre principalele componente ale structurii clasei ■ MESAJE Mesajul de intrare în Windows conține informații despre: ora sistemului; pozițiile mouse-ului; apăsarea butonului mouse-ului; starea tastaturii; skan-codes apăsate de tastă; despre dispozitivul care a inițiat mesajul Există cinci tipuri de mesaje: ) mesaje din fereastră; ) mesaje ale „butoanelor de control”; ) mesaje pentru ferestre combinate; ) mesaje de control editor; ) mesaje din lista ferestrelor Aceste tipuri de mesaje oferă un intern eficient un mecanism care face posibilă implementarea automată a multor detalii subtile ale interfeței cu utilizatorul, fără prea multe Funcțiile ferestrei scrierea verbală a acestor detalii în fiecare dintre aplicații De obicei, aceste mesaje poartă atât informații despre tipul de eveniment, cât și informații cantitative care caracterizează o anumită valoare Așa cum funcțiile Windows oferă utilizatorului o interfață pentru a determina ce să facă în continuare, mesajele Windows indică în mod similar ce evenimente ar trebui să aibă loc Windows oferă, de asemenea, un mecanism pentru a preveni blocarea (blocarea reciprocă) a mesajelor Pentru a înțelege cum funcționează acest mecanism, mai întâi trebuie să înțelegeți ce cauzează blocajele Un blocaj poate apărea dacă una dintre sarcinile programului a folosit funcția SendMessage pentru a trimite un mesaj către o altă sarcină și trebuie să aștepte ca această funcție să revină deoarece controlul a fost transferat către o altă sarcină Dar încă nu e impas Aceasta din urmă va avea loc dacă a doua sarcină trebuie să transfere controlul primei În acest caz, fiecare dintre sarcini necesită inițiativa să vină de la cealaltă și nici una dintre sarcini nu poate continua executarea În practică, blocajul apare și în alte cazuri, mai ales când sarcina căreia i se transferă controlul nu conține mijloace speciale de prevenire a unor astfel de situații ■ FUNCȚIILE ferestrei Interfața de dezvoltare a programelor Windows (PDI) conține un număr mare de funcții Există cel puțin grupuri funcționale diferite asociate cu un singur control de fereastră Funcțiile ferestrelor sunt utilizate în mod obișnuit la definirea stilurilor de fereastră Acestea din urmă sunt componente prefabricate care pot fi asamblate în diverse combinații pentru a obține diferite tipuri de ferestre Stilurile de fereastră sunt folosite pentru a forma parametrii funcției CreateWindow, care este numită pentru a crea o fereastră Există stiluri de bază utilizate în mediul Windows standard: ) ferestre suprapuse, ) ferestre cu proprietar, ) ferestre pop-up, ) ferestre copil (Tabelul ) În tabel enumeră funcțiile de control cheie Tabelul Nume de stil de fereastră Stilul ferestrei mesajului Ferestre suprapuse WSOVERLAPPED Ferestre cu proprietar WS OVERLAPPED cu hWindParent ca proprietar Ferestre pop-up Ferestre copil WS POPUP WSCHILD - Dezvoltare software pentru Windows Tabelul Grupuri de funcții pentru gestionarea ferestrelor Funcții de mesaje Funcții de creare a ferestrelor Funcții de imagine și mișcare Funcții de intrare b Caracteristici hardware Funcții de desen Funcții de organizare a dialogului Funcții de defilare O Funcții de meniu IO Funcții de informații D Funcții de sistem Funcții de rafturi (clipboard) Funcții de eroare Funcții de inserare Іb Funcții cursor Іb Funcții cârlig Funcții Proprietăți dreptunghiulare Funcții ■ AFIȘARE CONTEXT Sistemul de context de afișare este un mijloc de gestionare a afișajului unui computer care este partajat de mai multe aplicații Windows în același timp Windows funcționează cu patru tipuri de contexte: public, de clasă, privat și fereastră Ultimul context acceptă scrierea datelor oriunde în fereastră Restul vă permit să scrieți numai în zona client a ferestrei Tipul de context de afișare este setat pe baza specificației de stil a clasei de ferestre atunci când este creată ■ ELEMENTE ALE INTERFEȚELOR UTILIZATORULUI FEREASTREI Interfețele de utilizator din Windows includ de obicei mai multe controale, fiecare cu un număr ID unic Când utilizatorul interacționează cu aceste comenzi, mesajele WM COMMAND care circulă între ferestre și controale poartă aceste numere Fiecare interfață cu utilizatorul din sistemul Windows constă dintr-o astfel de buclă de control, care, la cererea utilizatorului, poate fi extinsă cu un cod care determină reacția la fiecare număr de identificare primit De exemplu, WS TABSTOP și Pictograme WS GROUP setează stilul de control pentru grupuri de butoane electronice și câmpuri de dialog, astfel încât focusul de control să fie mutat folosind tastele Tab sau, respectiv, săgeți ■ COMENZI REDRAWABLE DE PROPRIETAR Windows este de obicei responsabil pentru redesenarea diferitelor tipuri de controale Cu toate acestea, începând cu versiunea , a devenit posibilă atribuirea unui stil „desenat de proprietar” unui element Aceasta înseamnă că un control poate avea un tip al cărui proprietar este responsabil pentru redesenare Principalul avantaj al acestui lucru este că datele adaptate pot fi stocate în structuri care permit anumite variații în stilul elementului În loc de redesenarea automată standard a elementului, această lucrare este lăsată pe fereastra proprietarului, care are acces la informații despre modul în care este desenat controlul ■ ICONOME În Windows , pictogramele (pictogramele) joacă un rol mai proeminent decât în versiunile anterioare ale sistemului Pictogramele sunt create folosind fișiere bitmap speciale și operatori în înregistrările de resurse care permit accesul la aceste fișiere Fișierele cu pictograme Windows conțin de obicei o gamă întreagă de pictograme diferite setate la seturi diferite de culori și rezoluții Alegerea celui mai potrivit pentru afișajul existent este lăsată la latitudinea sistemului Windows Pictogramele încorporate care vin cu Windows pot fi folosite de orice program de aplicație Cele încorporate includ un semn de exclamare, un semn de întrebare, un asterisc și un semn de stop De obicei, acestea sunt folosite la construirea unui dialog Cu toate acestea, pictogramele au o aplicație mai largă Este adesea convenabil să creați o pictogramă de clasă Va fi folosit atunci când un obiect din această clasă se micșorează, „se prăbușește” pe ecran Dacă o pictogramă este definită pentru o clasă de ferestre, Windows o afișează automat ori de câte ori ferestrele corespunzătoare se micșorează Programatorului care creează aplicația nu trebuie să-i pese de acest lucru Pentru a crea pictograme noi, puteți utiliza utilitarul SDKPaint din SDK și puteți introduce declarațiile corespunzătoare folosind compilatorul de resurse o sută Dezvoltare software pentru Windows Despre ■ MENIU Cele mai populare meniuri text Cu toate acestea, interfețele grafice de utilizator conțin adesea meniuri grafice care folosesc pictograme, cum ar fi în programele de desen Ca și alte comenzi din Windows, fiecare meniu are un număr unic de identificare, definit de programator Când utilizatorul selectează un element de meniu, numărul său de identificare este trimis împreună cu un mesaj Windows care anunță aplicația despre eveniment Setul de instrucțiuni executate pentru fiecare dintre elementele de meniu este determinat de aplicație O bună practică de programare dezactivează (și afișează gri) opțiunile de meniu care nu sunt adecvate în prezent Acest lucru ar trebui făcut atunci când o opțiune de meniu este imposibilă sau dăunătoare de activat Dezactivarea nu trebuie utilizată în situațiile în care există cel puțin o posibilitate de a utiliza opțiunea Dacă aveți îndoieli, elementul de meniu nu ar trebui să fie dezactivat În tabel listează funcțiile meniului Tabelul Funcțiile meniului Windows SetMenu(hWnd,hMenu) AppendMeriu InseriMenu GetSubMenu ModifyMenu(hMenu,nPosition,wFlags,wIDNewItemJpNewItem) SetMenuItemBitmaps ■ CONTROALE În Windows, controalele sunt ferestre copil care trimit mesaje de notificare ca răspuns la acțiunile utilizatorului, care, la rândul lor, pot fi inspectate de program și asociate cu procedurile dorite Trebuie remarcat imediat că există o excepție: controalele statice Acestea din urmă arată pur și simplu un anumit text fără a accepta introducerea utilizatorului sau a genera mesaje La nivelul Windows, controalele sunt create de funcția CreateWindow, căreia îi sunt transmise parametrii corespunzători În mediul Windows, mesajul WM COMMAND este utilizat pentru a notifica Windows despre starea controalelor Acest mesaj are doi parametri: wp și p Parametrul wp îi spune lui W despre elementul de control, iar p conține informații despre tipul de element de control: meniu, tastă de comandă rapidă sau altele Următoarele secțiuni descriu tipurile de controale Dialoguri ■ TASTONURI Ca și alte comenzi, butoanele sunt ferestre copil separate care funcționează ca niște butoane reale pe hardware În principiu, pot fi folosite pentru a rula orice comandă sau mesaj și au o dimensiune arbitrară Următoarele tipuri de butoane sunt standard: buton, casetă de selectare și buton radio În funcție de stilul butonului, eticheta de text este plasată fie pe butonul propriu-zis, fie în dreapta butonului Butoanele nu trebuie să focalizeze intrarea pentru a răspunde la mouse Acest lucru este necesar doar pentru introducerea de la tastatură Butoanele radio sunt folosite atunci când doriți să selectați o opțiune din mai multe Pentru a face acest lucru, acestea sunt combinate în grupuri, care sunt dreptunghiuri care combină două sau mai multe controale legate funcțional Butoanele casetei de selectare pot fi, de asemenea, combinate în grupuri Grupurile în sine nu interacționează cu utilizatorul și nu generează niciun mesaj push ■ BARE DE DEFILARE Teoretic, barele de defilare pot fi plasate oriunde în fereastră Sunt utile în special atunci când utilizatorul trebuie să selecteze o valoare dintr-un spectru continuu Când deplasați (folosind mouse-ul) indicatorul de-a lungul liniei de defilare, sunt trimise mesaje care modifică valorile din program și aspectul liniei de defilare Există două tipuri diferite de linii de defilare: linii care servesc ca parte a chenarului ferestrei și linii independente care nu au nicio legătură cu derularea textului În cazul barelor de defilare independente, aplicația însăși determină ce ar trebui să se întâmple atunci când indicatorul este mutat Windows oferă funcția SetScrollRange care setează intervalul de valori care pot fi selectate folosind bara de defilare Programul de aplicare este responsabil pentru interpretarea valorilor trimise ■ DIALOGURI Dialogurile și meniurile sunt cele mai importante elemente ale interfeței cu utilizatorul Windows Un rezultat tipic al selectării unei opțiuni de meniu este deschiderea unei casete de dialog Dialogurile sau casetele de dialog sunt ferestre pop-up, utilizate de obicei pentru o scurtă interacțiune cu utilizatorul De obicei, solicită utilizatorului informații suplimentare sau valorile unor moduri Pot fi declarate atât dialogurile modale, cât și cele fără model În modul fără model, spre deosebire de modul modal, fereastra părinte nu este dezactivată Un exemplu de astfel de dialog Dezvoltare software pentru Windows ga este disponibil în programul Write: executarea comenzii Find deschide o casetă de dialog, dar utilizatorului i se permite să continue editarea Un instrument similar este aplicabil verificatorilor ortografic și altor instrumente auxiliare similare Cu un pic de gândire, veți realiza că există o diferență semnificativă între utilizarea tastelor în dialogurile modale și non-modale În dialogurile fără model, toate tastele definite anterior ar trebui să-și păstreze semnificația anterioară, în timp ce în dialogurile modale, atribuirea acestor taste poate fi controlată Windows predefinite mai multe atribuiri de taste pentru casetele de dialog Funcțiile Windows pentru furnizarea de dialoguri sunt prezentate în Tabel Tabelul Caracteristici de dialog Windows Caseta de dialog CreateDialog EndDialog IsDialogMessage GetDlgltem SendDlgMessage SetDlgltemText CreateDialogParam ■ LISTĂ WINDOWS Casetele cu listă se împart în două categorii Unele vă permit să selectați un singur element, altele - un număr arbitrar de elemente Este posibil să construiți casete de listă formate din mai multe coloane În casetele care permit selectarea unui singur articol, selectarea unui articol nou anulează automat selecția predecesorului Casetele de listă cu selecție multiplă vă permit să evidențiați mai multe elemente simultan În ferestrele cu mai multe coloane, dacă numărul de articole depășește înălțimea casetei, articolele sunt mutate de la o coloană la alta la derulare ■ WINDOWS COMBINAT Casetele combinate sunt extensii ale casetelor cu listă Ele permit editarea Există trei stiluri de bază de casete combinate: simplu, drop-down și drop-down cu căutare Într-o casetă combinată simplă, sub câmpul de editare, există întotdeauna o casetă listă Interfață cu dispozitivul grafic Când caseta combinată este focalizată, puteți scrie în caseta de editare Când utilizați stilul „drop-down”, lista nu este vizibilă inițial Vizual, puteți observa doar câmpul de editare și săgeata mică din dreapta acestuia Dacă selectați o linie cu mouse-ul, o casetă listă va fi eliminată Stilul „derulant de căutare” este exact același cu cel anterior, cu excepția faptului că utilizatorul poate selecta articole din listă tastând primele litere în câmpul de editare ■ MENIURI POP-UP Noua versiune de Windows introduce posibilitatea de a crea meniuri care nu sunt ancorate într-o anumită poziție în bara de meniu de sus, dar „pop-up” atunci când un buton este apăsat pe un mouse cu mai multe butoane Acest lucru este esențial pentru interfața cu utilizatorul, deoarece economisește timp până la bara de meniu Meniul poate fi folosit în locul în care vă aflați în proces de lucru ■ INTERFATA DISPOZITIVULUI GRAFIC Interfața dispozitivului grafic (GD ) este proiectată pentru a oferi cod independent de afișare, permițând driverului dispozitivului să se traducă în fiecare tip de hardware Independența este obținută prin afișarea într-un spațiu logic virtual și apoi maparea acestuia la afișaje, imprimante, plotere și altele asemenea Acesta poate fi setat la unul dintre cele opt moduri de afișare Șase din cele opt moduri sunt limitate” Modul izotrop este parțial limitat, în timp ce modul anizotrop este nelimitat În modurile restricționate, unitățile logice sunt mapate la unitățile de lungime reală De exemplu, în modul engleză scăzută, unitățile logice corespund la , inchi În modurile nerestricționate, fereastra și portul de ieșire corespunzător calculează în mod independent factorii de întindere În tabel listează modurile de afișare Windows GDI acceptă ieșirea graficelor pregătite cu bitmaps, pensule și creioane Există tipuri de stilouri predefinite în GDI: Negru (negru), Nuli și Alb (alb) Ele pot fi folosite de funcția GetStockObject Există, de asemenea, pensule (Brush) predefinite: Negru, Gri închis, Gri, Gol, Gri deschis, Nuli și Alb Există șase modele de umplere GDI acceptă stiluri de formatare a textului Dezvoltare software pentru Windows Despre Tabelul Moduri de afișare GDI Mod de afișare anizotropic Engleză ridicată Metric ridicat Limba engleză scăzută Metric scăzut Text Twips unitate de măsură Liber inci de milimetri inci milimetri pixel de dispozitiv inci Contexte dispozitive și contexte informaționale Un context de dispozitiv Windows este o asociere specifică între un program de aplicație, un driver de dispozitiv și dispozitivul de ieșire în sine, de exemplu o imprimantă laser Poate fi considerat și ca un lanț de ieșire Contextul informațional este contextul dispozitivului excluzând posibilitatea deducerii Există un total de funcții Windows GDI diferite Ele sunt enumerate în tabel Metafișierele sunt fișiere care nu stochează imagini grafice, ci comenzile care le creează Funcțiile pentru lucrul cu metafișierele Windows sunt listate în tabel Au un Tabel semnificativ Categorii de funcții GDI Funcțiile contextului dispozitivului Funcții de desen Funcții de selectare a culorilor Funcţiile atributelor desenului Funcții de afișare Funcții pentru lucrul cu coordonate Funcţiile regiunilor Funcții de tăiere Funcții de ieșire de linie Funcții pentru desenarea elipselor și poligoanelor Funcții pentru lucrul cu bitmaps Funcții text Funcții pentru lucrul cu fonturi Funcții pentru lucrul cu metafișiere Caracteristici de gestionare a imprimantei Funcțiile ESC ale imprimantei Funcții de sondare a mediului Interfață cu mai multe documente (MDI) Tabelul Funcții pentru lucrul cu metafișiere CreateMetaFile CopyMetaFile GetMetaFile Șterge MetaFile EnumMetaFile RedareMetaFileRecord AnimatePalette SetDIBitsToDevice flexibilitate și nu se limitează la simpla înregistrare a secvenței de acțiuni la crearea unei imagini Mediul Windows a fost conceput pentru situațiile în care numărul de culori necesar depășește capacitățile afișajului Acest lucru se poate întâmpla atunci când mai multe aplicații folosesc aceeași paletă logică ■ INTERFAȚĂ DE DOCUMENTE MULTIPLE (MDI - INTERFATA MULTI-DOCUMENT) Interfața MDI a fost prezentă și în versiunile anterioare de Windows După cum sugerează și numele, acesta este un standard care permite unei aplicații să manipuleze și să gestioneze mai mult de un document în același timp Se face astfel: fiecare document este într-o fereastră copil separată, iar controlul este încă concentrat într-o singură fereastră părinte În aplicațiile cu mai multe documente, fereastra principală servește drept cadru Utilizarea acestei interfețe vă permite să vă limitați la o cantitate foarte mică de cod și date specializate Mediul Windows oferă controale standard Primul pas în crearea unei aplicații folosind MDI este descrierea fazei de inițializare Trebuie să înregistrați două clase de ferestre, una pentru cadru și una pentru fereastra documentului În comparație cu o fereastră copil obișnuită, structura de înregistrare pentru clasa ferestrei de document are o serie de diferențe Cu siguranță are nevoie de o pictogramă pentru a oferi utilizatorului posibilitatea de a minimiza fereastra copil în același mod ca și cea principală Această fereastră trebuie să aibă un nume gol, deoarece astfel de ferestre nu pot avea propriile meniuri În plus, spațiu de memorie suplimentar trebuie rezervat pentru stocarea numelui fișierului asociat fiecărui document Dezvoltare software pentru Windows ■ BIBLIOTECĂ DE LEGĂTURĂ DINAMICĂ (DLL) Când migrați la versiunea , trebuie să procesați toate bibliotecile de legături dinamice create anterior folosind compilatorul de resurse Acest lucru este necesar cel puțin pentru a pune ștampila: „versiunea ” Este necesar să se prevină apariția unui mesaj la începutul lucrului, avertizând utilizatorul de o posibilă incompatibilitate Prezența unei ștampile de versiune înseamnă că dezvoltatorii au ținut cont de condițiile noului mediu Windows Bibliotecile de linkuri dinamice care încep cu versiunea trebuie să aibă extensia DLL în loc de extensia EXE care era comună versiunilor anterioare Acest lucru se face astfel încât utilizatorii să nu confunde bibliotecile cu aplicațiile Windows direct executabile Pentru programatori, lucrul cu biblioteci noi este mai ușor, deoarece în loc să specificați manual punctele de intrare în limbajul mașinii, puteți utiliza funcția standard pentru a seta punctele de intrare DLL-urile necesită rutine de inițializare și terminare Versiunea a DLL-urilor necesită o procedură de ieșire Windows numită WEP Trimiteți acest mesaj# pentru a notifica bibliotecile că acestea sunt descărcate Puteți proiecta DLL-uri private care vă permit să vă mutați în spațiu de adresă de memorie mare, lăsând spațiul de memorie principal pentru alte utilizări Compatibilitatea cu Windows necesită ca DLL să fie gestionat de compilatorul de resurse Unul dintre eșecuri este recunoașterea opțiunii -p, care definește DDL ca privat Este împotriva ideii de DLL-uri Oricine își marchează biblioteca ca privată primește cod redundant și irosește memoria În plus, cei care nu își „privatizează” DLL-urile au avantaje semnificative pe piață ■ SCHIMB DINAMIC DE DATE (DDE) DDE este una dintre mai multe metode de schimb de date între aplicațiile Windows Principalul lucru aici este protocolul de mesaje, care vă permite să trimiteți date, fie direct folosind mesaje DDE pentru aceasta, fie prin transmiterea de descriptori către blocurile de memorie globală partajată Iată câteva aplicații tipice în care poate fi utilizat schimbul dinamic de date Compilatorul de resurse Comunicarea cu surse de date în timp real, cum ar fi senzori de control al procesului, ticker-uri de stoc etc Utilizarea documentelor compuse, i e documente care conțin mai multe fișiere Legătura de date între baza de date și foaia de calcul Schimb de informații între diferite computere care rulează Windows ■ GRAFICI CULOARE INDEPENDENTE DE MAȘINĂ Spre deosebire de afișajele monocrome, hărțile de biți color nu au o corespondență unu-la-unu între biții de memorie și pixeli Modul în care este reprezentată culoarea în memorie depinde în mare măsură de adaptorul de afișare și de capacitățile acestuia Începând cu Windows , funcțiile care manipulează bitmaps-ul fac acest lucru într-un mod independent de hardware Noile formate de pictograme și cursor sunt implementate ca seturi de bitmap-uri independente de hardware Acest lucru va fi discutat mai detaliat atunci când descrieți instrumentul SDKPaint ■ SISTEM DE CONSTRUCȚIE A INFORMAȚIILOR DE AJUTOR (HELP) Una dintre cele mai semnificative completări la Windows a fost sistemul de construire a informațiilor de ajutor Instrumentul SDK corespunzător este format din două părți principale: motorul de ajutor și compilatorul de ajutor Motorul de ajutor este inclus cu Windows și este disponibil pentru toți utilizatorii Este folosit pentru a reda fișierele de ajutor în timp ce lucrați Fișierele de ajutor sunt produse în mai multe etape Mai întâi trebuie să scrieți textul care ar trebui să apară în sistemul de ajutor Pentru a face acest lucru, puteți utiliza orice editor care pregătește fișiere în format ASCU Caracterele de control utilizate de compilatorul Ajutor sunt apoi inserate în text ■ COMPILATOR DE RESURSE Acest instrument este folosit pentru a crea resurse Windows, adică tot felul de meniuri, cursoare, pictograme și casete de dialog utilizate de o aplicație Compilatorul folosește descrieri de resurse din fișiere RC, care conțin numele și descrierile tuturor resurselor cerute de aplicație Le compilează într-un fișier RES, le îmbină în fișierul EXE al aplicației și apoi ștampilă versiunea Windows Înainte de utilizare Dezvoltare software pentru Windows Pentru a fi un compilator de resurse, trebuie să creați toate pictogramele, cursoarele, fonturile, hărțile de biți și fișierele de dialog de care are nevoie aplicația dvs După aceea, acestea sunt descrise în fișierul de resurse Descrierile resurselor, cum ar fi fonturile, cursoarele și casetele de dialog, care sunt definite în propriile fișiere, conțin doar numele resurselor și legături către fișierele care le conțin Totuși, în cazul unui meniu, scriptul trebuie să conțină o descriere completă Odată ce descrierea este scrisă, o compilați folosind compilatorul de resurse (RC EXE) Acest program poate fi apelat în mai multe moduri diferite Următoarele capitole vor oferi exemple de diferite moduri de utilizare a acestui instrument Opțiunea pentru dezvoltatori Windows Versiunea de depanare a mediului Windows verifică validitatea mânerelor de fereastră transmise funcțiilor Windows În modul de depanare, informațiile simbolice conținute în bibliotecile de link-uri dinamice care alcătuiesc Windows sunt disponibile Acest lucru facilitează diagnosticarea erorilor folosind depanatorul CodeView pentru Windows Versiunea de depanare a Windows vă permite să utilizați cât mai bine NearWalker Instalarea opțiunii de depanare Versiunea de depanare a Windows constă din versiuni alternative ale principalelor DLL-uri ale sistemului Windows: KRNL EXE, KRNL EXE, GDLEXE și USER EXE, care sunt vândute împreună cu SDK-ul și sunt de obicei localizate în directorul WINDEV\DEBUG Pentru a porni Windows în modul de depanare, aceste biblioteci și fișierele cu simboluri corespunzătoare trebuie copiate în directorul WINDOWS\SYSTEM Înainte de a face acest lucru, ar trebui să redenumiți versiunile de lucru ale acestor DLL-uri sau să le copiați în alt director pentru siguranță ■ EDITORII DE RESURSE ȘI INSTRUMENTE Când se creează programe pentru Windows, trebuie să se garanteze controlul asupra resurselor partajate de către mediu O astfel de resursă este memoria Afișajul este, de asemenea, o resursă partajată Nu confunda resursele computerului cu resursele Windows Resursele Windows sunt programe reale care sunt vizibile pe ecran În secțiunile următoare, voi arunca o privire asupra diferitelor instrumente furnizate în SDK pentru a vă ajuta să creați resurse Windows Utilitarul SDKPaint ■ EDITOR DE DIALOG Acest instrument vă permite să creați rapid dialoguri În loc să definiți instrucțiunile de dialog în descrierile resurselor, editorul de dialog vă permite să proiectați și să testați în mod interactiv controalele de pe ecran Specificațiile de dialog sunt afișate ca fișiere DLG și RES utilizate de compilatorul de resurse Editorul de dialog creează, de asemenea, fișiere de antet cu instrucțiuni #define care definesc constante care identifică controalele Cea mai recentă implementare a editorului vă permite să construiți și să mențineți cataloage de controale de dialog personalizate Editorul de dialog conține o interfață alternativă de utilizator numită Toolbox, care funcționează ca un editor grafic și oferă aceeași funcționalitate ca și sistemul de meniuri Puteți efectua următoarele acțiuni asupra unui element de control: mutarea, redimensionarea, ștergerea, editarea textului, modificarea stilului elementului de control și a identificatorului acestuia Puteți vizualiza grupuri de controale și puteți determina ordinea în care se mișcă focalizarea de intrare Ordinea implicită este aceeași cu ordinea de creare a elementelor și este independentă de poziția acestora ■ UTILITATE SDKPAINT Introdus în versiunea , SDKPaint este un program de grafică foarte flexibil care poate crea și modifica trei tipuri de obiecte: bitmaps, pictograme și cursore Acestea corespund la trei tipuri de fișiere: BMP, IOC și CUR, care pot fi incluse în descrierea resurselor și compilate în fișierul RES corespunzător Pot fi create atât fișiere bitmap color, cât și monocrome, independente de hardware Fiecare bitmap conține o imagine grafică unică Pictogramele și cursoarele sunt seturi de imagini, fiecare proiectată pentru a reda un anumit obiect Windows Când sunt deschise, fișierele bitmap create pentru versiunile X sunt convertite automat în formatul Windows Deoarece fișierele cu miniaturi și cursor conțin mai multe imagini, mai întâi deschideți fișierul și apoi încărcați imaginea de interes Există un meniu separat pentru asta Pot fi adăugate imagini noi pentru a deschide fișierele cu miniaturi și cursor Pentru a le crea, utilizați numeroasele instrumente afișate în partea de jos a ferestrei SDKPaint Dezvoltare software pentru Windows Despre ■ EDITOR FONTEDIT FontEdit vă ajută să creați fonturi noi și să le modificați pe cele existente Funcționează numai cu fonturi de ecran bitmap Fereastra de editare este o grilă mărită care conține litera fontului încărcat în editor Editarea constă în pictarea și ștergerea pixelilor individuali Singura modalitate de a crea un font nou este modificarea unui font existent În acest scop, exemple de fonturi sunt disponibile în SDK Când se încarcă fontul, vedeți litera A în două forme: normală și împărțită în celule Fiecare pixel este reprezentat de un mic dreptunghi Puteți naviga prin întregul set de caractere al unui anumit tip de caractere, care conține întregul alfabet, inclusiv litere mari și mici Pe lângă inserarea și ștergerea pixelilor individuali, editorul de fonturi vă permite să lucrați cu rânduri și coloane întregi, precum și să efectuați operații puternice pentru diferite tipuri de hașurare Există comenzi care modifică lățimea literelor Modificarea înălțimii literelor este posibilă numai dacă selectați înălțimea totală a întregului font ■ Lupa Zoomin este o fereastră specială care afișează un fragment dreptunghiular al ecranului (Fig ) Scara imaginii se poate schimba pe măsură ce indicatorul barei de defilare se mișcă Dacă apăsați butonul mouse-ului în interiorul ferestrei și îl mutați în timp ce țineți apăsat butonul, puteți muta caseta de lupă în jurul ecranului În interiorul ferestrei va fi vizibilă partea de ecran capturată de lupă Dacă o parte a marginii ferestrei Zoomin se încadrează în cadrul lupei, veți vedea o imagine cu reflectare nesfârșită în oglinzi ■ PROFIL Profiler (un utilitar pentru construirea unui profil de program) constă din trei părți: ) un utilitar de eșantionare aleatorie, ) un utilitar pentru crearea de rapoarte și ) un set de funcții apelate din aplicații Când programul rulează, utilitarul de eșantionare aleatorie își amintește informații despre timpul petrecut între două mărci adiacente și adrese de cod Există două variante ale utilitarului de eșantionare aleatorie: pentru modurile reale și pentru modurile protejate În modul real, se folosește PROF COM, în timp ce în modul securizat, acest utilitar necesită un driver VPROD suplimentar Ca urmare a funcționării acestui utilitar, sunt create două fișiere separate: unul conține o selecție a valorilor registrului IP, iar celălalt conține informații despre mișcările segmentelor de cod După colectare Spy (monitorizarea mesajelor) Orez Utilitarul Zoomin SDK informațiile sunt completate, puteți rula programul SHOWHITS EXE pentru a afișa rezultatele Puteți spune profilerului unde să înceapă și să oprească colectarea de informații prin includerea apelurilor către funcțiile ProfStart și ProfStop în codul dvs Funcția ProfStop nu trebuie confundată cu funcția ProfFinish, care este necesară pentru a șterge rezultatele profiler pe disc fără a ieși din Windows Odată cu ștergerea informațiilor, programul SHOWHITS poate fi rulat pentru a genera un raport ■ SPY (MONITORIZAREA MESAJului) Programul Spy (spion) este un instrument de depanare la îndemână care vă permite să înțelegeți cum funcționează sistemul de mesagerie Windows (Fig ) Acest program foarte ușor de utilizat monitorizează mesajele trimise către o anumită fereastră Se numește ca un program Windows normal După ce ați introdus-o, ar trebui să selectați comanda Set Window și să indicați fereastra de interes apăsând butonul mouse-ului De acum înainte, fluxul de mesaje către această fereastră va fi afișat în fereastra programului Spy Chiar și simpla mișcare a mouse-ului în fereastra selectată este însoțită de un număr mare de mesaje WM SETCURSOR și WM MOUSEMOVE In mine- Dezvoltare software pentru Windows Despre Orez Afișează dialogul Opțiuni al utilitarului Spy SDK nu Opțiuni cu ajutorul crucilor din pătratele casetei de selectare, puteți seta un filtru care selectează doar mesajele care ne interesează Puteți selecta tipul de mesaje de urmărit În plus, puteți specifica dacă sunteți interesat doar de mesajele primite, numai de mesajele trimise sau ambele ■ HEAPWALKER (MONITORAREA HEAP) Acesta este un instrument foarte important (Figura - ), deoarece vă permite să monitorizați starea memoriei sistemului Windows, heap Funcționează atât în modul real, cât și în cel protejat Dacă rulați în modul protejat, atunci HeapWalker ocolește zonele de memorie de deasupra programelor DOS, TSR și driverelor încărcate HeapWalker are mai multe moduri de mers Walking examinează conținutul anumitor locații din memorie și construiește o listă în fereastra HeapWalker De exemplu, bypass-ul poate include o listă de LRU-uri În această traversare, toată memoria disponibilă este ordonată într-o listă cu ultimul element utilizat primul În această listă, puteți selecta un număr arbitrar de elemente și, folosind comanda de meniu ADD, aflați în caseta de dialog numărul total de octeți din aceste elemente Agitator (mixer multiplu) Șort (Jbiect Alloc Addl Hle WalkLHU Llst Walk free Llst Santinelă | BC D D C OOO AO A A A E B C C E A C A ѲЗЕО Ѳ А Ѳ СО ЛПЛ А*>пП fiqo) și Walk G£(-l) și Walk Gq-ljand Hlt A: Seî Swap Area ' Șegmentatlon T estl(Ctrl+Shlft+Alt) E DCF D F D D F F D DF EF FF F BF F F F D DF GDI MHSYSTEM MMSYSTEM TIMER TIMER CCAPTURE UTILIZATOR CORELPNT OIN EM PNTHEMAN PNTDLG D OLESVR OLESVR UTILIZATOR CORELPNT CORELPNT CORELPNT CORELPNT KERNEL CORELPNT CORELPNT CORELPNT O'NFILE UTILIZATOR OINFILE HEAPWALKNT HEAPWALKNT CORELPNT HEAPWALKENT US CORELPNT Cod Bitrnap privat Date Codul DGroupTask Cod de date de sarcină privată Cod Cod Cod Privat Privat Privat Cod privat DGroup Resurse private Resurse Resurse Resurse Resurse Date private String Group Icon Group Cursor Şir String Group Icon Orez Meniul Walk al SDK-ului HeapWalker ■ SCHIMB (SCHIMB) Swap este un instrument de detectare a apelurilor de procedură între segmente Acest lucru este necesar pentru a îmbunătăți performanța programelor, deoarece în programele rapide numărul de astfel de salturi ar trebui să fie menținut la minimum Utilizarea programului Swap necesită ca funcția SwapRecording să fie încorporată în aplicație Nu vă puteți lipsi de fișierele SYM, care sunt create dacă este specificată opțiunea /share la pornirea linkerului În plus, Swap necesită programul SKKERNAL EXE, care funcționează doar în modul real în versiunea curentă de Windows Dacă utilizați modul implicit, atunci Schimbarea durează mult timp pentru a procesa toate modulele și numele De obicei, are sens să evidențiezi acele module care ar trebui studiate folosind programul Swap Acest lucru se face cu opțiunea -M ■ SHAKER Acest program simplu preia pseudo-aleatoriu bucăți de memorie din heap global, ceea ce face ca segmentele de cod să se miște În acest fel, vă puteți asigura că nu există probleme asociate cu schimbarea locației segmentului Dezvoltare software pentru Windows Despre cod poliţişti Programul Shaker funcționează independent După ce programul dumneavoastră rulează, puteți verifica dacă apar erori Înainte de a începe, Shaker vă permite să setați mai multe opțiuni, inclusiv Ganularity, Time Interval și Max Objects Granularitatea stabilește dimensiunea minimă a obiectului plasat Interval de timp setează intervalele de timp măsurate în intervale de timp ale sistemului Max Objects setează numărul maxim de obiecte care pot fi plasate în memorie Cel mai bun mod de a înțelege cum funcționează acest program este să îl rulați Este simplu și destul de evident ■ CODEVIEW PENTRU WINDOWS După cum am menționat mai devreme, CodeView pentru Windows este un depanator simbolic pentru Windows Este proiectat să funcționeze cu un al doilea ecran și funcționează doar în modul protejat De asemenea, necesită cel puțin doi megaocteți de memorie extinsă În mod implicit, CodeView este afișat pe al doilea ecran, iar programul pe care îl depanați este afișat pe primul ecran Această versiune de CodeView este similară cu versiunea DOS a aceluiași program, dar conține caracteristici suplimentare concepute special pentru depanarea aplicațiilor Windows De exemplu, CodeView pentru Windows poate ține evidența codului aplicației și a segmentelor de date, reconfigurând tabelul de simboluri atunci când locația programului în memorie se schimbă Depanatorul afișează și mesaje Windows legate de mutarea segmentelor și crearea de noi obiecte Următoarele sunt cinci comenzi noi concepute special pentru programarea Windows: wdl wdg wdm wwm wbm ■ SYMDEB DEBUGGER PENTRU MOD REAL Utilitarul de depanare simbolică, sau pe scurt Symdeb, este un instrument folosit pentru a depana programe în modul real La fel ca CodeView pentru Windows, Symdeb necesită și un al doilea ecran, dar în acest caz este posibil să folosiți un singur terminal Mapsyn lucrează împreună cu Symdeb pentru a converti conținutul fișierelor MAP în formatul SYM pe care îl folosește depanatorul Structura programelor de aplicație pentru Windows ■ ASIGURAȚI COMPATIBILITATEA ÎNTRE VERSIUNILE ȘI Pentru ca programul să fie folosit de numărul maxim de utilizatori, acesta trebuie să fie compatibil cu toate versiunile de Windows, începând cu a doua La crearea unui astfel de program, trebuie respectate reguli speciale Un motiv pentru aceasta este noua structură de memorie În plus față de restricțiile de gestionare a memoriei, există alte două tipuri de acorduri privind semnalizarea de activare a întreruperii și fonturile de sistem proporționale Toate aplicațiile dezvoltate pentru Windows , când sunt într-un mediu , primesc fonturi proporționale de sistem pentru meniuri Pentru a le utiliza în casete de dialog, controale și zone de utilizator, aplicațiile trebuie să fie marcate într-un mod special Unul dintre efectele secundare ale fonturilor proporționale este că programele care presupun că toate literele au aceeași lățime nu mai funcționează corect Folosiți tasta TAB în loc de o secvență de spații pentru a alinia elemente precum codurile tastelor de comenzi rapide de meniu Limitările privind lucrul cu indicatorul de activare a întreruperii se aplică numai programelor în limbaj de asamblare care utilizează instrucțiuni CLI și STL Deoarece limbajul de asamblare nu este discutat în această carte, nu ne vom opri asupra acestei limitări ■ STRUCTURA APLICĂRII PENTRU WINDOWS De obicei, funcția WinMain a unei aplicații face următoarele: Înregistrează clasele de ferestre utilizate de aplicație și efectuează alți pași de inițializare Creează fereastra principală a aplicației și, dacă este necesar, alte ferestre Pornește o buclă pentru procesarea mesajelor din coada aplicației Așteaptă un mesaj WM QUIT care indică sfârșitul programului Pentru fiecare aplicație, Windows trece patru parametri funcției WinMain Unul (hlnstance) este pentru handle-ul instanței, al doilea (hPrevInstance) este pentru instanța anterioară a aplicației și unul conține un indicator lung către sfârșitul aplicației Dezvoltare software pentru Windows o linie de comandă terminată cu nul și ultima (nCmdShow) care poate fi transmisă funcției Show Window, care afișează fereastra principală a aplicației Aplicația include, de asemenea, un set de funcții de apel invers care sunt apelate de mesajele Windows ■ STILUL INTERFATEEI UTILIZATOR WINDOWS Microsoft a venit cu câteva linii directoare de stil pentru utilizarea instrumentelor de dezvoltare Windows pentru a construi programe de aplicații Vă prezentăm două dintre ele Nu includeți meniuri în casete de dialog Utilizați o chenar cu casete pentru casetele de dialog modale ■ DESCRIEREA RESURSELOR Limbajul Microsoft Resource Script oferă o modalitate de a defini resursele care urmează să fie compilate și apoi adăugate la fișierul executabil al unei aplicații Acest limbaj conține opt tipuri diferite de declarații: ) rânduri simple; ) resurse definite de utilizator; ) date; ) tabele cu rânduri; ) taste de accelerare; ) meniu; ) dialoguri; ) directive Șirurile unice sunt utilizate pentru a identifica resurse, cum ar fi pictogramele, fonturile și hărțile de biți care sunt conținute în fișiere separate, specificând identificatorul resursei și numele fișierului corespunzător Formatul vă permite să specificați una dintre opțiunile care definesc resursa ca FIXED (fix) MOVEABLE (deplasabil) sau DISCARDABLE (resetabil) Resursele pot fi declarate ca preîncărcate sau ca încărcate la cerere Sunt permise formatele de date brute și definite de utilizator Pot fi definite tabele formate din șiruri ASCIL numerotate, care pot fi preluate după număr folosind funcția LoadString Etichetele de meniu sunt urmate de un număr ID sau de un nume constant cu o valoare întreagă predefinită În tabel listează cuvintele cheie utilizate în scripturile de resurse ■ CONCLUZIE SDK-ul este un set impresionant de instrumente de dezvoltare Este foarte complex Din acest motiv, acum au apărut multe instrumente de creare a programelor Windows, produse de Concluzie Tabelul Lista de cuvinte cheie RCDATA RTEXT STRINGTABLECTEXT BUTON ACCELERATOARE LISTĂ MENIU MENIU GROUPBOX BUTON POPUP DE DEFP RADIOBUTTON DE DIALOG EDITTEXT DE STIL LEGITARE COMBOBOX ICONA MENIU BARĂ DE DEFIRE CLASĂ CONTROL FONT BUTON DE VERIFICARE LEX alte firme care caută să ușureze viața programatorului Cu siguranță merită atenție Deși în prezent există câteva produse care fac posibilă scrierea de programe fără un SDK, pentru dezvoltatorii serioși, instrumente precum Spy, HeapWalker și Coc eview pentru Windows fac în continuare utilizarea SDK-ului foarte atractivă, indiferent de limbajul de programare ales Arhitectura Windows are unele dintre avantajele sistemelor orientate pe obiecte Sistemele software care pot fi construite sub Windows se vor asemăna cu ele Face acest lucru prin schimbul de mesaje între module independente care funcționează independent și nu trebuie să fie codificate de la zero de fiecare dată când sunt necesare Există clase de obiecte șablon care pot fi folosite pentru a ștampila părțile finite ale programelor Cu toate acestea, asemănarea se termină aici Cele mai atractive caracteristici ale OOP lipsesc Când vine vorba de codare, programarea convențională C are puțin de-a face cu stilul orientat pe obiecte nativ arhitecturii Windows Este ușor de observat, de exemplu, că este nevoie de mult cod pentru a profita de resursele Windows Acest standard necesită redundanță de cod Din punctul de vedere al OOP, se simte o anumită incompletitudine a SDK-ului Windows folosit împreună cu C „plat” În principiu, orice limbă poate fi folosită cu Windows Cu toate acestea, utilizarea oricărui alt limbaj decât C, așa cum este recomandat de Microsoft, este plină de anumite dificultăți În practică, acest limbaj ar trebui să producă foarte Dezvoltare software pentru Windows Despre aspect specific și lucru cu toate convențiile de model de memorie care există în Windows Totuși, aceasta se referă mai degrabă nu la limbaj, ci la compilator Din acest motiv, veți găsi o mare valoare în limbajele orientate pe obiecte care au fost portate special pentru utilizare în mediul Windows Mesajul principal al acestei cărți este că cea mai naturală abordare a programării Windows este utilizarea tehnologiei orientate pe obiecte Deoarece chiar și un program Windows relativ simplu necesită o cantitate mare de cod, este firesc să se creeze aplicații generice care deservesc multe domenii și sunt capabile să accepte cod specific aplicației SDK-ul Windows oferă un exemplu de astfel de program generic ■ EDITARE MESAJE DE CONTROL EMCANUNDO EM EMPTYUNDOBUFFER EMFMTLINES ■ NOI CARACTERISTICI ÎN VERSIUNEA Ad just W indo wRectEx Calculează dimensiunea dreptunghiului pentru fereastra de stil extinsă AllocCStoDSAlias Având în vedere un selector de segment de cod, returnează selectorul de segment de date pentru citirea și scrierea comenzilor AllocDStoCSalias Având în vedere un selector de segment de date, returnează un selector de segment de cod care poate fi utilizat pentru a executa comenzi care locuiesc în segmentul de date AllocSelector AnimatePalette Alocă o nouă copie a selectorului Înlocuiește intrările din paleta logică AnsiLowerBuff Convertește caracterele din buffer în caractere minuscule AnsiToOemBuf Convertește un șir de caractere ANSI într-un set de caractere specificat de designerul hardware AppendMenu Adaugă un nou element la sfârșitul unui meniu Caracteristici noi în versiunea Despre Agg angelconic W indo ws BeginDeferWindowPos ChangeSelector CreateCursor GreateDialogIndirectParam CreateDialogParam Creați DIBitmap CreațiDIBPatternBrush Createlcon CreatePalette CreatePolyPolygonRgn Creați Meniu Popup CreateRoundRectRegn CreateWindowEx Pauza de depanare DefDlgProc DeferWindowPos DefFrameProc DefineHandleTable Aranjează subferestrele reprezentate ca pictograme Inițializează memoria pentru o structură cu mai multe ferestre Generează un selector de cod temporar corespunzător unui selector de date sau, dimpotrivă, un segment de date corespunzător unui segment de cod Creează un cursor cu configurația de înălțime, lățime și biți specificate dialog fără model și îi transmite date Creează un bitmap specific dispozitivului dintr-un bitmap independent de dispozitiv Creează o perie logică care are un model definit de un bitmap independent de dispozitiv Creează o pictogramă cu înălțimea, lățimea, setul de culori și configurația de biți specificate Creează o paletă logică Creează o zonă adică o unire de poligoane închise Creează un submeniu gol Creează o zonă dreptunghiulară cu colțuri rotunjite Creează o fereastră de tip extins Provoacă o tranziție la depanator Oferă gestionarea implicită a oricărui mesaj Windows care nu procesează dialogul în sine Modifică o structură care conține pozițiile și dimensiunile mai multor ferestre în același timp Oferă procesare implicită pentru mesajele care nu sunt gestionate de funcția principală a ferestrei MDI Creează un tabel individual de descriptori Dezvoltare software pentru Windows DefMDIChildProc Oferă procesarea implicită pentru mesajele care nu sunt gestionate de funcția fereastra copil MDI DeleteMenu Șterge un submeniu din meniul specificat și eliberează memoria acestuia DestroyCursor Distruge cursorul creat de funcția CreateCursor și eliberează memoria pe care o ocupă Destroylcon Distruge pictograma creată de Createlcon și îi eliberează memoria DeviceCapabilities DialogBoxIndirectParam Returnează caracteristicile imprimantei Creează un dialog modal cu șablon și îi transmite date pentru inițializare DialogBoxParam Creează un dialog modal și îi transmite date DlgDirListComboBox Completează o casetă combinată cu nume de fișiere date de calea și extensia date DlgDirSelectComboBox Copiază elementul curent din caseta combo într-un șir DOS Call Permite programelor Windows să execute întrerupere h DrawFocusRect Desenează un dreptunghi care indică focalizarea curentă de intrare EndDeferWindowPos Schimbă poziția și dimensiunea ferestrei atunci când ecranul este redesenat ExitWindows Inițiază secvența standard de închidere Windows ExtDeviceMode Obține sau modifică informații pentru acest driver ExtFloodFill Umple o zonă de pe ecran folosind pensula curentă FatalAppExit Afișează un mesaj de eroare fatală și iese din Windows FreeModule Reduce lista de referințe la module cu una FreeSelector Eliberează selectoare capturate anterior GetClassInfo Oferă informații despre clasa ferestrei Caracteristici noi în versiunea Despre GetCodelInfo Oferă informații despre segment Returnează o matrice de cuvinte de biți GetCurrentPDB GetDesktop W indow Returnează segmentul PSP Returnează un handle la fundalul ecranului Windows GetDialogBaseUnits Returnează unitățile de bază ale casetei de dialog pentru determinarea dimensiunilor reale ale controalelor GetDIBits Copiază biți din harta de biți în memoria tampon dată GetDlgCntlID GetDOSEnvironment Returnează ID-ul ferestrei specificate Returnează un pointer lung către șirul curent de mediu de execuție a activității GetDriveType Stabilește dacă unitatea este portabilă, fixă sau la distanță GetFreeSpace Returnează numărul de octeți liberi din heap-ul global GetKBCodePage Obține ce pagină de cod OEM/ANSI este încărcată de Windows GetKeyboardType GetKeyNameText Returnează tipul de tastatură Returnează un șir cu numele tastei apăsate GetLastActivePopup Obține care submeniu din această fereastră a fost activ ultima dată GetMenuCheckMarkDimensions Returnează dimensiunile GetNearestPaletteIndex al bitmap-ului predefinit utilizat pentru a desena etichetele elementelor de meniu Returnează indexul intrării din paletă care se potrivește cel mai mult GetPaletteEntries Color Returnează o serie de intrări Paleta booleană GetPriorityClipboardFormat Returnează primul format din lista de formate pentru care GetPrivateProfilelnt are date potrivite în clipboard Returnează valoarea unei chei întregi din fișierul specificat Dezvoltare software pentru Windows GetPrivateProfileString Copiază un șir de caractere dintr-un fișier în tamponul specificat GetRngBox Returnează coordonatele dreptunghiului care delimitează zona specificată GetSystemDirectory Returnează numele complet al directorului de sistem Windows GetSystemPaletteEntries Obține intrări din paleta de sistem GetSystemPaletteUse Determină dacă paleta completă a sistemului este disponibilă pentru program GetTabbedTextExtent Calculează înălțimea și lățimea liniei specificate de text GetWindowsDirectory Returnează numele complet al unui director Windows WindowsGetWinFlags Returnează un câmp de steaguri pe de biți care descriu configurația procesorului și a memoriei GlobalDosAlloc Alocă memorie globală care poate fi accesată de DOS care rulează în modul real GlobalDosFree Eliberează un bloc de memorie capturat folosind funcția GlobalDosAlloc GlobalFix Împiedică mutarea sau resetarea blocului de memorie globală GlobalPageLock Mărește contorul de blocare a memoriei de paginare GlobalPageUnlock Reduce contorul de blocare a memoriei paginate GlobalUnfix Deblochează un bloc de memorie globală InsertMenu Inserează un element nou în meniu într-o anumită locație IsChar Alpha Verifică dacă un caracter este o literă IsChar AlphaN um er ic Verifică dacă un caracter este o literă sau o cifră IsCharLower Verifică dacă un caracter este scris cu minuscule IsCharUpper Verifică dacă o literă este cu majuscule Caracteristici noi în versiunea Istrcmp Compară două șiruri lexicografic Comparația este sensibilă la majuscule istrcmpi Compară două șiruri lexicografic Comparația nu face distincție între majuscule și minuscule MapVirtualKey Convertește între coduri ASCII, coduri de scanare și coduri cheie virtuale ModifyMenu MulDiv Modifică un element de meniu existent Înmulțește două numere de cuvinte și le împarte la al treilea NetBIOSCall Permite aplicațiilor Windows să utilizeze funcțiile de întrerupere BIOS Ch OEMKeyScan Afișează codurile OEM ASCII pe codurile de scanare OEM OutputDebugString PALETTEINDEX Trimite un mesaj către depanatorul Macro, returnând indexul intrării paletei PALE TERGB Macro care returnează valori de intensitate RGB PolyPolygon ProfClear Creează un set de poligoane Şterge informaţiile acumulate de profiler ProfFinish Termină de colectat informații de către profiler și șterge datele acumulate pe disc ProfFlush Spălați datele acumulate de profiler pe disc pentru a preveni depășirile de buffer ProflnsChk ProfSampRate Verifică dacă profiler-ul este instalat Setează intervalele de colectare profiler ProfSetup Setează parametrii când profilerul rulează în modul avansat ProfStart Începe să colecteze informații de către profiler ProfStop RealizePalette Oprește colectarea informațiilor Mapează elementele paletei logice cu paleta sistemului Dezvoltare software pentru Windows RectlnRegion Verifică dacă întregul dreptunghi se află în regiunea dată RemoveMenu Elimină un element dintr-un meniu împreună cu submeniul acestuia ResizePalette Redimensionează paleta logică SelectPalette SetDIBits Selectează o paletă logică Setează valorile anumitor biți într-o hartă de biți SetDIBitsToDevice Afișează pe ecranul de afișare un bitmap independent de dispozitiv SetHandleCount SetMenuItemBitmaps Schimbă numărul de mânere de fișiere Asociază un bitmap cu un element de meniu SetPaletteEntries Setați steaguri și valori de culoare pentru un set de intrări din paletă logică SetSystemPale tteU se Permite programului să utilizeze paleta completă a sistemului StretchDIBits Copiază dreptunghiul unui bitmap independent de dispozitiv SwapRecording Pornește și dezactivează analiza efectuată de programul Swap SwithStackBack Returnează stiva programului curent din segmentul de date SwitchStackTo Mută stiva programului curent în segmentul specificat TabbedTextOut Scrie un șir în anumite coloane ToAscii Traduce codul cheie în caracterul sau caracterele ANSI corespunzătoare TrackPopupMenu Afișează un submeniu într-o anumită locație și urmărește selecția elementelor din acesta Transla teMDISysAccel Gestionează combinațiile de taste de accelerație pentru comenzile din meniul sistemului într-o fereastră secundară MDI UnregisterClass Elimină o anumită clasă Windows din tabelul de clase UpdateColors Actualizează zona client a contextului dispozitivului specificat Mesaje noi în Windows ValidateCodeSegments Imprimați informațiile de depanare pe terminal WinExec Execută aplicația cu linia de comandă dată WinPrivateProfileString Copiază un șir de caractere în fișierul de inițializare sprintf specificat Formatează și stochează o secvență de caractere într-un buffer Valorile sunt transmise ca parametri ai funcției Wvsprintf Formatează și stochează o secvență de caractere într-un buffer Valorile sunt transmise printr-o matrice ■ MESAJE NOI WINDOWS CB ADDSTRING Adăugați șir în caseta combinată CB DELETESTRING Ștergeți rândul din caseta combinată CBDIR Listează fișierele din directorul curent în caseta combinată CB FINDSTRING Găsiți primul șir potrivit în caseta combinată CB GETCOUNT Obțineți numărul de articole din caseta combinată CB GETCURSEL Obține indexul elementului selectat CBGETEDITSEL Obțineți începutul și sfârșitul textului selectat în caseta combinată de editare CB GETITEMDATA Obțineți valoarea pe de biți asociată articolului din caseta combinată CB GETLBTEXT Copiați șirul din caseta combinată în clipboard CB GETLBTEXTLEN Obțineți lungimea șirului din caseta combinată CBINSERTSTRING Introduceți un șir în caseta combinată CBLIMITTEXT CBRESETCONTENT Limitați lungimea textului introdus Ștergeți toate rândurile casetei combinate Dezvoltare software pentru Windows CBSETCURSEL CBSETEDITSEL Selectați un șir și faceți-l curent Selectați toate caracterele dintre primul și ultimul marcat CBSETITEMDATA Asociați o valoare pe de biți cu un element din caseta combinată CBSHOWDROPDOWN Afișează sau ascunde lista drop-down Mesaje de alertă din caseta combinată CBNDBLCLK Utilizatorul a făcut dublu clic pe butonul mouse-ului pe rândul casetei combinate CBN DROPDOWN Spune-i unei ferestre copil să arunce lista casetei sale combinate CBN EDITCHANGE Utilizatorul a modificat textul din elementul de editare CBN EDITUPDATE Textul modificat trebuie să fie afișat CBN ERRSPACE CBN KILLFOGUS Memorie lipsită Caseta combinată pierde focalizarea CBNJSELCHANGE CBN SETFOCUS Elementul selectat modificat Caseta combinată primește focalizarea Mesaje care controlează editarea EM EMPTYUNDOBUFFER Dezactivează capacitatea de a reveni la starea anterioară EMJSETPASSWORDCHAR EMJSETTABSTOPS Schimbă caracterul parolei Setează puncte de tabulație în editarea pe mai multe linii EM MACHTEXT Declara că nu mai pot fi introduse caractere Mesaje cu listă LB FINDSTRING Găsiți primul șir potrivit din listă IBJSEnKRECSSnAU^ Obține lățimea de defilare orizontală a unei liste LB GENTEMDATA Returnează valoarea pe de biți asociată unui element din listă Mesaje noi în Windows LB GETITEMRECT Obțineți coordonatele dreptunghiului care conține elementul dat în caseta de listă LBGETSELCOUNT Returnează numărul de elemente selectate din listă LB GETSELITEMS Obțineți numărul elementelor selectate LB GETOPENINDEX Obține numărul primului element vizibil al listei LB SETCOLUMNWIDTH Într-o fereastră formată din mai multe coloane, setați lățimea coloanelor în pixeli LB SEraORIZONTALEXTENT Setați lățimea de defilare orizontală a listei LB SETITEMDATA Asociați cu un element de listă valoare pe de biți LB SETTABSTOPS Setați punctele de tabulatură într-o listă LBJSETOPENINDEX Setați numărul primului element vizibil LB KILLFOCUS LB SETFOCUS Trimis când o fereastră pierde focalizarea Trimis când o fereastră capătă focalizarea WM CHARTOITEM Trimis printr-o casetă listă într-o fereastră copil când este primit un mesaj WMCHAR WM COMPACTING Trimis la toate ferestrele de prim nivel atunci când Windows detectează că cheltuiește mai mult de , % din timpul CPU pentru împachetarea memoriei WM COMPAREITEM Determinați poziția relativă a unui element într-o listă ordonată WM DELETEITEM informează fereastra care deține caseta listă sau caseta combinată că elementul a fost distrus WM DRAWITEM Spune ferestrei să redeseneze controlul WM GETFONT Obțineți un font de la control pentru a-l folosi pentru afișarea textului Dezvoltare software pentru Windows Despre WMICONERASEBKGD WM MDI ACTIV ATE WMDICASCADE WM-MDICREATE WM MDIDESTROY WMDIGETACTIVE WM MDnCONARRANGE WM MDIMAXIMIZE WMMDINEXT WM MDIRESTORE WM MDISETMENU WMMDITILE WM MEASURETEM WM PAINTICON WM PALETTECHANGED WMPARENTNOTIFY WM QUERYDRAGICON WMQUERYNEWPALETTE WMSETFONT WMSPOOLERSTATUS Trimis la o fereastră restrânsă atunci când fundalul trebuie să fie completat înainte ca pictograma să fie redesenată Trimis către un client MDI pentru a activa o nouă fereastră copil Aranjați ferestrele copil ale unui cadru MDI într-o formă „cascade” Trimis într-o fereastră principală MDI pentru a crea un fereastră copil nouă Trimisă într-o fereastră principală MDI pentru a închide o fereastră copil Setați activă în prezent o fereastră copil Trimis către clientul MDI pentru a aranja ferestrele copil Trimis către clientul MDI pentru a maximiza fereastra copil Activează următoarea subfereastră MDI Restabilește dimensiunea subferestrei maximizate sau minimizate Înlocuiește meniul din fereastra MDI principală Aranjează subferestrele MDI într-un model de parchet Necesită popularea structurii de date MEASUREITEM Necesită ca fereastra minimizată să fie redesenată Spune tuturor ferestrelor că fereastra curentă a schimbat paleta Notifică fereastra părinte cu privire la schimbări majore de stare Notifică o fereastră minimizată care nu are o pictogramă de clasă că este mutată Notifică fereastra că va primi în curând focus de intrare Specifică fontul de utilizat în casetele de dialog Trimis de managerul de imprimare atunci când articolele sunt adăugate sau eliminate din coadă Noi structuri de date în Windows ■ NOI STRUCTURI DE DATE WINDOWS BITMAPCOREHEADER Conține informații despre dimensiunile și culorile unui bitmap independent de hardware BITMAPCORENFO Definiție completă a dimensiunilor și culorilor bitmap-ului independent de hardware VGGM A REP EN ADER Conține tipul, dimensiunea și locația bitmap-ului independent de hardware BFTMAPINFO definește complet dimensiunea și culoarea unui bitmap independent de hardware în Windows BITMAPINFOHEADER Conține informații despre dimensiunea și formatul unui bitmap independent de hardware în Windows CLIENTCREATESTRUCT Conține informații despre meniu și prima fereastră secundară a unei ferestre MDI OMPAREITEMSTRUCT Conține informații despre compararea a două intrări dintr-o listă nestandard DELETEITEMSTRUCT Descrie elementul listei non-standard care trebuie șters DEVMODE Conține informații despre inițializarea dispozitivului și configurația driverului de imprimantă LOGPALETTE MDICREATESTRUCT Definește o paletă logică Conține clasa, titlul, proprietarul, locația și dimensiunea unui panou MDI MEASUREITEMSTRUCT Conține dimensiunile ferestrei de control personalizate PALETTEENTRY Specifică culoarea și modul în care este utilizat elementul logic al paletei de culori RGBQUAD Structură de octeți care descrie intensitatea culorilor RGB RGBTRIPLE Structură de octeți care descrie intensitatea culorilor RGB - capitolul ■ INTRODUCERE ÎN SISTEM ACTOR DE PROGRAMARE ■ LANGUAGE ACTOR VERSIUNEA Ca o introducere în programarea orientată pe obiecte (OOP) pentru Windows, este bine să vă familiarizați cu limbajul Actor al grupului Whitewater Actor nu rulează doar sub MS-Windows, ci a fost primul instrument orientat pe obiecte conceput special pentru scrierea aplicațiilor care rulează pe Windows Utilizarea limbajului Actor este cel mai simplu mod de a învăța OOP pe Windows, caz în care nu aveți nevoie de propriul SDK Acest capitol descrie mai întâi mediul de programare Actor, apoi sintaxa acestuia și, în final, după aceea, exemple de programare Windows Actor și utilizarea diferitelor instrumente pentru a ajuta în acest sens ■ ACTOR MEDIU PROGRAMARE Mediul de programare Actor constă dintr-un ecran de afișare, o fereastră de lucru și câteva caracteristici opționale utilizate într-o situație dată Cele mai importante dintre ele sunt Browserul (vizualizatorul), inspectorul, depanatorul și editorul de fișiere Un actor folosește caracteristicile Windows pentru a implementa obiecte care oferă un mediu de ferestre interactiv similar cu mediul Smalltalk Ca și în cazul multor programe MS-Windows, veți avea nevoie de „mipp” atunci când utilizați Actor Principalele componente ale „desktop-ului” actorului sunt ferestrele de lucru, vizualizatoarele și inspectorii, modelate în spiritul lui Smoltok Când sistemul începe prima sesiune, afișează o fereastră de lucru cu două rânduri de opțiuni de comandă situate de-a lungul barei de sus a ferestrei de lucru (Fig ) Acestea includ Browser actor Fereastra» Scal-Otl ShapesWindow:conpilare configurare ShapesWindow conpilare vopsea U octeți utilizați octeți disponibili TrackWindow:beginbrag conpling rackWindou:glisare conpiling IrackWindow:endDrag conpling bytes utilizați octeți disponibili Acctbialogzinitbialog conpilare AcctDialoy:connand conpiling AcctDlalog:nunber conpiling AcctDialogcname conpiling de octeți utilizați octeți disponibili Neînțeles:) Înțeles cald:implicitNou Neînțeles: deFaultNen fișier £dit Căutare QoiU Inspect! giowse! Ulility Jemplates Dcmosl Show Boom! £leanup! San:-defaultHew(HyWindow,**îest”) KeyedCollection:uale în curs de configurare Int:Fleld conpiling Strlng:Fleld conpling TextVindow:printLine confiling /• Instantaneu: actor na, : , • Orez Fereastra de lucru a actorului CjnWin- Sffi (Te Mixt cy Adiind Red wglb J Și Orez Desen într-o fereastră poligonală cu margini rotunjite Pentru a aplica această metodă dreptunghiului definit mai sus, este suficient mesajul: zona (R ); În mod similar, putem defini o metodă de calcul a perimetrului: Def perimetru (seif) { L ( * abs (dreapta (seif) - stânga (seif)) + ( * abs(bottom(seif) - top(seif)))); } • perimetrul (RL); treizeci În cele din urmă, mai jos este o metodă care utilizează teorema lui Pitagora pentru a calcula diagonala unui dreptunghi: Diagonala definită (seif) { A(pătrat(abs(dreapta(seif) - stânga(seif))) + (pătrat (abs(bottom(seif) - top(self)))) ** ; } diagonala(RL); Programare grafică orientată pe obiecte pentru Windows ■ DREPTANGURI ROTUNGUITE Dreptunghiurile rotunjite sunt implementate în Actor folosind clasa RndRect Următoarea este o sesiune interactivă care creează mai întâi un obiect RndRect și apoi setează dimensiunea acestuia: RR := nou(RndRect) RndRect( ) init(RR, , , , , , ); RndRect( ) Pentru a desena un obiect RndRect, trebuie să creăm o fereastră în care va fi desenat WW := new(Window, ThePort, nil, „Fereastră pentru dreptunghi rotund”, &( , , , )); arată (WW, ); RR := nou(RndRect); init(RR, , , , , , ); wct := getContext(WW); draw(RR, Wct); releaseContext(WW, Wct); Pentru a mări dimensiunea unui astfel de dreptunghi, trebuie doar să trimiteți următoarele mesaje: umflare(RR, , ); wct := getContext(WW); draw(RR, Wct); releaseContext(WW, Wct); ■ ELIPSE Când desenați o elipsă, trebuie să folosiți aceeași experiență ca și atunci când desenați un dreptunghi Mai întâi trebuie să creați o fereastră potrivită După aceea, elipsa este inițializată ca obiect al clasei WinEllipse, contextul este salvat și imaginea este afișată WW := nou(Fereastră, ThePort, zero, „Fereastră pentru elipse”, & ( , , , )); arată (WW, ); E := nou(WinEllipse); init(E , , , , ); cxt := getContext(WW); desen (E , cxt); releaseContext(WW, cxt); ■ POLIGONI Pentru a implementa poligoane, actorul folosește clasa WinPolygon (puc, ) Un obiect WinPolygon este în esență o colecție de obiecte Point Acesta este un obiect grafic mai complex decât cele cu care ne-am ocupat înainte, dar în același timp Poligoane Orez Pseudo-poligon D dezvoltarea aceleiași abordări ca cea utilizată pentru dreptunghiuri Pentru a utiliza clasa WinPolygon la desenarea unui paralelogram, pot fi executate următoarele mesaje: WW := new(Window, ThePort, nil, „Window For Parailelogram”, &( , , , )); arată (WW, ); P := nou(WinPolygon, #( )); cxt := getContext(WW); desen (P , cxt); releaseContext(WW, cxt); Metoda de desen pentru WinPolygon este scrisă pe o singură linie: Def draw (seif, hdc) { Caii Polygon(hdc, seif, size(seif)/ ); } După cum puteți vedea, metoda draw a clasei WinPolygon apelează pur și simplu funcția Windows Polygon, dar împarte dimensiunea la patru pentru a pregăti argumentul corect nCount Cheia pentru înțelegerea clasei Polygon este noua metodă de clasă, definiția acesteia este după cum urmează: Programare grafică orientată pe obiecte pentru Windows Def nou (seif, aColl aPoly) { aPoly := variabilăNew(seif : Comportament, dimensiune(aColl) * ); face(peste( ), dimensiune(aColl)), { folosind)idx) putWord(aPoly, x(aColl(idx), idx * ); putWord(aPoly, y(aColl(idx), (idx * ) + ) }; AaPoly; } Ce se petrece aici? Această metodă pur și simplu parcurge întreaga colecție de puncte și folosește metoda putWord, moștenită din clasa Struct, pentru a obține memorie pentru fiecare punct din colecție atunci când stochează datele poligonului Metoda variableNew furnizată în clasa Behavior este utilizată pentru a defini noi metode ale clasei Collection Aceste postări folosesc clasa WinPolygon atunci când desenează un „pseudo-corp”: PC := nou(Window, ThePort, nil, „Window For Solid”, &( , , , )); arată (buc, ); P := nou(WinPolygon, #( )); P := nou(WinPolygon, #( )); P := nou(WinPolygon, #( )); cxt := getContext(Pc); desen (P , cxt); desen (P , cxt); desen (P , cxt); releaseContext(pc, cxt); Când utilizați WinPolygon, este important să rețineți că funcția de bază Polygon va închide întotdeauna desenul, așa că trebuie să specificați puncte pentru întregul quad, altfel vor apărea diagonale inutile și vor închide automat desenul Următoarea este o secvență de mesaje care ilustrează utilizarea caracteristicii Windows PolyPolygon: PP := nou(Fereastră, ThePort, zero, „Fereastră pentru polipoligon”, &( , , , )); arată (PP , ); cxt := getContext(PP ); Caii PolyPolygon(cxt, #(#( ) )), #( ), ); releaseContext(PP , cxt); Un alt exemplu de modalitate alternativă de a desena și de a anima un pseudocub este oferit în demonstrația Hypercybe Actor Dacă doriți să rulați programul Actor pentru a anima hipercubul într-o sesiune interactivă, în spațiul de lucru al actorului, utilizați mesajele: Poligoane CW := defaultMew(CubeWindow, „HyperCube”); arată (CW, ); alerga(CW); O observație pe care s-ar putea să o fi făcut despre toate graficele desenate până acum este că acestea dispar de îndată ce focalizarea este mutată într-o altă fereastră sau fereastra este mutată sau redimensionată Acest lucru se datorează faptului că fereastra se redesenează singură și nu are de unde să știe că are și un obiect care trebuie redesenat Pentru a vă asigura că conținutul ferestrei este întotdeauna redesenat atunci când este primit un mesaj de vopsea, este necesară o nouă versiune a mesajului de vopsea Ghidul actorului sugerează următoarea metodă de vopsire pentru clasa GraphicsWindow: Vopsea Def (seif, hDC theRect) { theRect := rect( , , width(clientRect(seif))/ , height(clientRect(seif))/ ); draw(theRect, hDC); } Să urmărim acțiunile acestei metode Dacă aveți un Actor, puneți o metodă în clasa GraphicsWindow și lansați aceste mesaje pe scenă: W := defaultNew(GraphicsWindow, „Încearcă-mă”); arată (W, ); După cum puteți vedea, fereastra are deja un dreptunghi și este redesenată de fiecare dată când fereastra primește un mesaj de vopsea de la Windows Același lucru îl vedeți în acest program În același timp, ceea ce este scris aici are un accent extrem de îngust, metoda vopselei se angajează să redeseneze mereu acest dreptunghi special O modalitate de a da acestui program mai multă generalitate este definirea unei variabile de instanță care va menține o colecție a tuturor obiectelor grafice desenate în fereastra dată Metoda draw ar trebui să fi adăugat lucru cu un obiect care reprezintă o colecție de obiecte redesenabile În acest caz, metoda vopselei ar putea fi apelată în mod repetat pentru fiecare element al colecției și să le redeseneze Detaliul important aici este de a găsi o modalitate adecvată de a trece numele unei anumite ferestre la metoda de desen, astfel încât să se știe în ce ferestre ar trebui modificată lista de obiecte Ideal ar fi dacă metodele de desen ar putea fi rescrise pentru a funcționa cu ferestre care acceptă și acest mecanism „- Programare grafică orientată pe obiecte pentru Windows ■ CARDURI DE CULOARE După cum am observat în Windows, începând cu versiunea , sunt acceptate hărți de biți color independente de dispozitiv (hărți de biți) Nu este nevoie să schimbați un program scris o dată pentru a rula o aplicație pe o anumită platformă hardware La fel ca meniurile și casetele de dialog, bitmapurile pot fi declarate ca resurse statice Cel mai mic bitmap care poate fi utilizat într-un șablon perie este o hartă pe Deși clasele Actor încorporate nu includ multe controale directe bitmap, toate funcțiile Windows sunt disponibile de la Actor pentru a lucra cu ele Unele dintre aceste funcții sunt prezentate în tabel În mediul Actor, dimensiunea totală a ecranului este stocată în sistem și, pentru a o obține, trebuie să trimiteți următorul mesaj de sistem screenSize: marimea ecranului(); Dacă aveți un monitor VGA, mesajul va returna următoarea valoare: Aceasta este de fapt adresa de coordonate a celui mai îndepărtat punct din colțul de jos din sistemul de coordonate al ecranului Pe lângă sistemul de coordonate ecran, există un alt sistem de coordonate asociat ferestrei Se numește sistem de coordonate client În primul rând, înainte de a desena ceva pe fereastră, trebuie să luați contextul de afișare După ce desenul este terminat, trebuie să vă întoarceți, să eliberați acest context Aceste operațiuni sunt efectuate folosind mesajele getContext și releaseContext Dacă am desenat un obiect grafic într-o fereastră normală, acest lucru nu este suficient pentru ca desenul să fie salvat în condiții de schimbare Acest lucru se datorează, de obicei, suprapunerii imaginii cu o altă fereastră, redimensionării ferestrei și altor modificări care au ca rezultat ca imaginea să nu fie redesenată Pentru a fi sigur că imaginea este redesenată, ar trebui să o desenați în ferestre care au o metodă de vopsire, acestea fac redesenarea automat Tabelul Funcții Windows pentru lucrul cu bitmaps CreateDIBitmap BitBlt LoadBitmapPatBlt GlobalUnlock PolyLine punct D ■ PUNCTUL D Din toate cele de mai sus, este evident că instrumentele grafice încorporate despre care am discutat funcționează doar cu două dimensiuni Rețineți că nu numai că sunt folosite pentru a desena pe un afișaj D - practic toate graficele de computer au această limitare - obiectele pe care le-am descris sunt ele însele D În această secțiune, vă ofer un exercițiu simplu de programare grafică orientată pe obiecte (Listing ) Constă numai în dezvoltarea unei noi clase pentru reprezentarea punctelor, o clasă care descrie un punct în spațiul D Lista Puncte D Def (z(self) { Az } Def setZ(self, zVal) { Az := zVal); } = xVal; = yVal; = zVal; Def set(seif, xVal, yVal, zVal) { x La z } Def round(self) { Punct(aslnt( dacă x indice := ; endif; întârziere (auto, ); endLoop; disociare(port); } /* Mesaj pentru redesenarea noului stil Reacționează cu o redesenare: O fereastră în jurul „lumii” pentru a face totul să arate ca o pagină Dacă este necesar, apoi grila spațiului grafic Obiect imagine Dacă este necesar, marcatoare de obiecte (mânere de marcare) */ Def gPaint(self, aPort, badRect page) { pagina := asRextangle(worldRect(spațiu)); setPattern(perie(pagina), #invizibil); setPen(pagina, normal(Pen, primar(Culoare, #bloc))); setCombo(pen(pagină), #nxor); desen (pagina, aPort); /* setColor(pen(pagină), primar(Culoare, #albastru)); setStyle(pen(pagină), #punct); Programare cu ObjectGraphics umfla (pagina, */ if isMenuCheckd(parent, DW GRID) drawGrid(aPort); endif; desen (imagine, aPort); draw(theMarks, aPort); Caii SetScrollPos(hWnd, SB HORZ, left(mappingRect(space)), ); Caii SetScrollPos(hWnd, SB VERT, top(mappingRect(space)), ); Dacă ați rămas cu câteva locuri neclare în acest capitol, atunci acest lucru este de așteptat Unele dintre conceptele pe care se bazează ObjectGraphics nu le-am explicat încă Descrierile lor vor fi date în secțiunile următoare Prin urmare, ar fi o idee bună să reveniți la această secțiune și să o recitiți după ce ați citit acest capitol până la sfârșit După aceea, unele lucruri care nu au fost clare prima dată vor avea mult mai mult sens ■ ACTOR EXTINS Înainte de a trece mai departe, ar trebui să remarc că ObjectGraphics face câteva modificări importante sistemului Actor Încărcarea claselor de suport în clasele Window și Printer Actor face modificări semnificative care, după cum ați putea ghici, afectează programele existente La Window sunt adăugate patru noi variabile de instanță: port, spațiu, imagine și cursor Acestea sunt elemente de date importante care sunt utilizate la crearea ferestrelor care acceptă protocoalele ObjectGraphics Una dintre cele mai importante diferențe este că atunci când variabila port a unei ferestre este inițializată prin alocarea unui port în loc de paint, mesajul gPaint devine automat eficient pentru modificarea ferestrei Cea mai semnificativă caracteristică care oferă caracteristici noi în biblioteca de clase ObjectGraphics este alocarea spațiului grafic și a portului unei ferestre Atribuirea obiectelor imaginii variabilei de instanță din Window le permite să fie redesenate automat, dar acest lucru nu este la fel de esențial ca alocarea unui port și spațiu grafic unei ferestre ObjectGraphics adaugă peste treizeci de noi metode obiect la clasa Window Aceasta ar putea fi baza pentru crearea unei noi clase separate de ferestre grafice, dar grupul Whitewater are intenții foarte specifice de a se asigura că facilitățile ObjectGraphics sunt disponibile pentru toate ferestrele Lista adnotată Filtre de platformă Noile metode ale clasei Window sunt enumerate în secțiunea de referință de la sfârșitul capitolului După cum am văzut, una dintre cele mai importante metode noi este gPaint În scopuri grafice, înlocuiește vechea metodă de vopsire a clasei Window ■ FILTRE DE PLATFORMĂ Filtrele de platformă sunt un strat software care asigură funcționarea independentă de hardware a graficelor în medii hardware specifice Principalele clase de filtre din ObjectGraphics sunt: Port, PhysicalPort, Bitmap și Color Toate rezultatele grafice din ObjectGraphics, atât pe ecran, cât și pe hârtie, sunt realizate prin clasele Port și PhysicalPort Orice obiect Port are asociat un spațiu grafic și toate desenele din acel obiect sunt făcute în raport cu acel spațiu grafic Portul este o clasă abstractă care este independentă de dispozitiv Interfața reală cu afișajul hardware este furnizată de un descendent al clasei Port numit PhysicalPort Aceste clase sunt implementate în așa fel încât abordarea orientată pe obiecte vă permite să ascundeți dependența hardware chiar mai mult decât o face Windows însuși Deși din punctul de vedere al programatorului, textul programului arată ca și cum clasa Port este inițializată, este creată de fapt doar o instanță a clasei Tabelul Variabile de instanță ale clasei Port Afișează Conexiunea curentă thePen Penul curent theBrush Peria curentă theTPen Fontul curent theSpace Spațiul grafic curent invRect Dreptunghi curent Dreptunghi invRegion Regiunea curentă de schimbare paletă Paletă de culori (OS) Tabelul Variabilele de instanță ale clasei PhysicalPort hDC Un mâner pentru fereastră, imprimantă sau bitmap cu care este asociat acest port hBrush hPalette stockPen StockBrush stockFont Mânerul actual al pensulei Mânerul actual al paletei Stilo cu platformă standard Penie cu platformă standard Font platformă standard Programare cu ObjectGraphics Port fizic Astfel, aspectele specifice hardware ale PhysicalPort nu intră sub nicio formă în programele aplicației ■ CLASA DE CULOARE Clasa Color din ObjectGraphics are patru variabile de instanță: roșu, verde, albastru și fizic De asemenea, folosește variabila de clasă $Primaries, care este într-adevăr un dicționar de culori simbolice cu chei simbolice pentru culorile primare În plus, clasa Color are un set interesant de metode de clasă: addSymColor, primary, read și RGB Abordarea ObjectGraphics cu privire la manipularea culorilor este combinată cu elementele primare RGB (roșu, verde, albastru) și CMY (cyan, magenta, galben), precum și variantele alb-negru utilizate în majoritatea sistemelor bazate pe grafice MS DOS Cu toate acestea, sistemul de culori ObjectGraphics este, de asemenea, extensibil, în sensul că puteți adăuga simboluri noi și valorile componentelor lor de bază de culoare la dicționarul de culori simbolice Puteți defini un nou simbol de culoare folosind metoda clasei RGB și puteți utiliza metoda clasei addSymColor pentru a-l adăuga corect în dicționarul de culori ■ BITMAPS Facilități pentru a lucra direct cu hărți de bit într-o manieră orientată pe obiecte sunt oferite de clasele: LogBitmap, Bitmap și HugeBitmap Pentru a schița pe scurt conținutul acestor clase, putem lua în considerare variabilele lor de instanță Desigur, mesajele acestor clase sunt și ele importante, dar aici ne vom limita la o scurtă descriere Mesajul asBitmap vă permite să convertiți orice obiect grafic în obiectul Bitmap corespunzător - un bitmap Obiectele claselor Bitmap și HugeBitmap sunt doar obiecte din biblioteca de clase ObjectGraphics În cadrul bibliotecii de clase ObjectGraphics, numai obiectele claselor Bitmap și HugeBitmap reprezintă imagini redate simultan și dispozitivele de ieșire cu care are loc desenul ■ DREPTANGURI Rolul dreptunghiurilor atât în Windows, cât și în ObjectGraphics este grozav și, prin urmare, nu este deloc surprinzător faptul că două clase noi lucrează cu aceste obiecte Clasa Rectangle înlocuiește clasa Rect utilizată anterior în diagrama Actor Clasa MathRect aparține extensiei ObjectGraphics, aspectul său este asociat cu o idee nouă Noua clasă era necesară pentru a Forme Tabelul Valorile componentelor de culoare în RGB Simbol Roșu Verde Albastru #negru #alb #roșu #verde #albastru #cian #magenta #galben Tabelul Variabilele de instanță ale clasei LogBitmap înălțime lățime biți de scanare Biți de scanare Planuri pixeli biți rect colorare pensulă theSpace pen Număr de pixeli în înălțime Număr de pixeli în lățime Dimensiunea datelor pe linie de scanare (linie de scanare) Dimensiunea datelor per pixel Număr planuri de culoare Dreptunghi tampon local Biți imagine Penie de fundal #mono sau #color Spațiu grafic al obiectelor bitmap Creion din prim-plan reflectă aspectele matematice ale conceptului de „dreptunghi” Metoda asMathRect a clasei Rectangle este concepută pentru a returna, pentru fiecare instanță Rectangle, obiectul MathRect echivalent Dreptunghiurile sunt obiecte de aceeași formă și, într-o oarecare măsură, această declarație este adevărat, dar faptul că diferite obiecte au diferite aspecte de considerare - matematice și picturale, complică oarecum lucrurile În timp ce lucrul cu dreptunghiuri în ObjectGraphics nu este de la sine explicat, nu este deosebit de dificil, obiectele dreptunghiulare și descendenții lor sunt descendenți ai formei clasa (forme) și trebuie să urmeze protocolul definit în această clasă, așa că are sens să ne oprim asupra problemelor de lucru cu formele înainte de a trece mai departe ■ FORME Clasa Shape oferă baza pentru toate obiectele grafice care sunt desenate prin desenarea succesivă a punctelor cu un obiect Rep și apoi umplerea cu un obiect Brush Programare cu ObjectGraphics spaţiul interior delimitat de această formă Obiectele Shape au două noi variabile de instanță rep și brush și, în plus, origine și colț, care sunt moștenite din clasa Graphics Pentru a spune expeditorului ce metodă a clasei PhysicalPort este folosită pentru a le desena, descendenții clasei Shape folosesc mesajul drawMethod De exemplu, cu mesajul drawMethod, obiectul Rectangle returnează metoda drawRect din clasa PhysicalPort, care este folosită pentru a desena dreptunghiuri pe ecran ■ SPAȚII GRAFICE Spațiile grafice controlează următoarele: direcția axelor, dimensiunile lumii, sistemul de coordonate, unitățile de măsură, casetele de constrângeri pentru punctele grilei, scalarea, creionarea (panarea) și organizarea grilei Penning este sinonim cu defilarea în contextul graficii Pe scurt, spațiile grafice controlează imaginea afișată pe display atât în general, cât și în detalii individuale Obiectele GraphSpace sunt alcătuite din trei dreptunghiuri diferite, toate fiind instanțe ale clasei MathRect Acesta este dreptunghiul mondial, dreptunghiul de afișare și dreptunghiul de afișare Spre deosebire de obiectele dreptunghi, obiectele MathRect nu pot fi desenate pe ecran Acestea sunt folosite pentru a reprezenta dreptunghiuri în dimensiunea lor reală, nu în dimensiunea în care vor fi afișate pe afișaj Deși spațiul grafic definește lumea grafică, acea lume nu conține de fapt obiectele definite în ea Un obiect GraphSpace este creat prin definirea unui dreptunghi mondial Coordonatele de origine și de margine (origine și colț) ale dreptunghiului mondial determină simultan atât cadrul, cât și direcția coordonatelor din acest spațiu Dacă oricărei coordonate primesc valori negative în dreptunghiul mondial, atunci aceasta definește o lume în care coordonatele cresc în direcția corespunzătoare și scad în direcția opusă Toate obiectele grafice moștenesc două variabile de instanță origine și colț din clasa Graphic Aceste variabile sunt folosite pentru a stoca coordonatele a două puncte care definesc caseta de delimitare a obiectului grafic Această casetă de delimitare este folosită ca zonă principală de lucru pentru o mare varietate de manipulări cu obiecte grafice Inspectorii sunt utili în special pentru vizualizarea conținutului diferitelor obiecte grafice Următoarele sunt câteva mesaje care creează și „inspectează” un obiect grafic: Pictograme Tabelul Variabilele de instanță ale clasei GraphSpace mapare dreptunghi boolean wordRect dreptunghi boolean fereastră displayRect unități granularitate aspectBlocare grilă de zoom Dreptunghi fereastră fizică Unități Număr de bifări pe unitatea de timp Adevărat corespunde afișajului izotrop Raport de extindere în procente х@y celulă / grilă în puncte d := build(Grafic, @ , @ ); Grafic @ - @ inspecta(d ); În general, pentru acele operații care sunt disponibile pentru orice obiect grafic, este prevăzut un protocol uniform, o disciplină de lucru Ca și în alte sisteme orientate pe obiecte, numele mesajelor corespunzătoare sunt aceleași, chiar dacă implementarea este diferită pentru diferite clase descendente Deci, de exemplu, orice obiect grafic poate fi afișat pe afișaj folosind mesajele draw și fastDraw Un alt mesaj de acest fel este invers, care inversează culoarea obiectelor grafice Acest mesaj schimbă fiecare dintre culorile obiectului în complementarul său ■ ICONOME După cum puteți vedea din ierarhia claselor, Icon (pictogramele) sunt obiecte care derivă din clasa Graphic și moștenesc întregul protocol prin care obiectele grafice pot fi manipulate Puteți face totul cu o pictogramă pe care o puteți face cu orice alt obiect grafic De asemenea, oricât de incredibil ar părea, pictogramele pot fi controlate și manipulate de programele dvs într-un fel care este independent de platformele hardware și software Clasa Icon este proiectată în așa fel încât chiar și lucrurile specifice hardware-ului, cum ar fi pictogramele, pot fi controlate conform unui model general programat Ca și în cazul altor obiecte grafice, puteți utiliza mesajele de compilare și inspectare După cum probabil ați observat, obiectele Icon au o variabilă de instanță suplimentară care este utilizată pentru a stoca ID-ul Scriptului de resurse de pictogramă Desigur, este clar că este necesar un anumit efort pentru a oferi o schemă care să fie portabilă pe diferite platforme Programare cu ObjectGraphics ■ POLIFORMĂ ŞI POLILINE Obiectele PolyShape (poliforme) își definesc aspectul vizual ca o colecție de puncte PolyShape are două variabile vizuale: vârfuri, care deține o colecție ordonată de obiecte Point și fizic, care deține structura de date PolyShape este o clasă abstractă sau formală folosită pentru a oferi o bază unică pentru copiii săi: PolyLine (polilinie), Curve (curbă) și Polygon (poligon) PolyShape implementează doar o nouă variabilă de instanță, vârfuri În plus, preia tot controlul asupra a ceea ce moștenește din clasa Shape PolyLine (polyline) este un descendent al PolyShape și poate fi folosit pentru a crea forme mai complexe și mai interesante Următoarele două grupuri de mesaje arată un exemplu tipic de lucru cu obiecte PolyLine Cele două mesaje de dimensiune demonstrează cum funcționează operațiile de adăugare de puncte PL := nou(PolyLine); setOrigin(PL, @ ); dimensiune (PL); adăugați (PL, @ ); adaugă (PL, ); add(PL, ); dimensiune (PL); ■ CURBE Clasa Curve și descendenții săi oferă o extensie importantă motorului MS-Windows GDI care nu oferă, prin ea însăși, niciun suport special pentru curbe Clasa Curve implementează curbele mapându-le la o polilinie care le aproximează, reprezentată de un obiect PolyLine PolyLine și Curve sunt ambele colecții de puncte Pentru obiectele PolyLine și Polygon, colecțiile de puncte sunt folosite pentru a defini nodurile grafice care sunt conectate prin segmente de linie În clasa Curve, aceste colecții de puncte sunt folosite ca puncte de control Punctele de control nu se află neapărat pe curbă, ci servesc ca indicatori sau puncte de referință pentru secțiuni individuale ale curbei Variabila de instanță approxPoly conține un obiect Polygon care generează o aproximare liniară a curbei Pasul variabilei de instanță determină dimensiunea segmentului de linie în această aproximare Pe lângă Curve în sine, există și două modele din această clasă: Bezier și Cubic Diferitele subclase ale Curbei oferă moduri diferite în care punctele de control determină forma unei curbe desenând triunghiuri ■ DESENAREA TRIANGURILOR Pentru o bibliotecă bogată precum ObjectGraphics, există aproape întotdeauna mai multe moduri de a o folosi într-o anumită lucrare Fiecare metodă are de obicei atât avantaje, cât și dezavantaje Luați în considerare un exemplu simplu de desenare a unui triunghi într-o fereastră Din discuția anterioară, probabil ați înțeles că desenarea unui triunghi folosind clasa PolyLine ar trebui să fie destul de simplă Mai jos sunt câteva mesaje care vă permit să desenați un triunghi dreptunghic: W := defaultNew(Fereastră, „Desenarea unui triunghi: prima cale”); P := new(Port); arată (W , ); set(W , P ); setPort(W , P ); PL := nou(PolyLine); setOrigin(PL, ); adaugă (PL, ); adaugă (PL, ); adaugă (PL, ); adaugă (PL, ); asociat(port(W ), W ); draw(PL, port(W )); disociate(port(W )); Pentru a implementa un mod mai tradițional de a desena triunghiuri, am putea crea o clasă Triunghi separată ca descendent direct al PolyLine cu variabile de instanță pointl, point și point În acest scop, probabil că am extinde clasa cu următoarele cinci metode: /* stabilește primul punct */ Def firstPoint(seif, aPoint) { pointl := aPoint; } /* setează al doilea punct */ Def secondPoint(seif, aPoint) { punct := aPunct; } /* setează al treilea punct */ Def thirdPoint(seif, aPoint) { punct := aPunct; } /* adaugă trei puncte la PolyLine și revine la punctul original */ Def triangle(seif) { add(seif, pointl); add(seif, punctul ); adaugă(self, punctul ); Programare cu ObjectGraphics add(seif, pointD; } /* definește ce metodă va fi folosită pentru desen */ Def drawMethod(seif) { Un #drawPolyLyne } Mesajele care desenează același triunghi dreptunghic folosind clasa Triunghi sunt următoarele: W := defaultNew(Fereastră, „Desenarea unui triunghi: a doua cale”); P := nou(Port); arată (W , ); set(W , P ); TR := nou(Triunghi); firstPoint(TR, ); secondPoint(TR, ); thirdPoint(PL, ); triunghi (TR); asociat(port(W ), W ); draw(TR, port(W )); disociate(port(W )); A șasea metodă pentru Triunghi va colecta toți acești pași într-unul singur, astfel încât triunghiul să poată fi descris printr-un singur mesaj: Def createTriangle(seif, aPointl, aPoint , aPoint ) { punct := aPointl; punct := aPunt ; punct := aPunt ; triunghi (seif); } W := defaultNew(Fereastră, „Desenarea unui triunghi: a treia cale”); P := nou(Port); arată (W , ); set(W , P ); TR := nou(Triunghi); createTriangle(TR, , , ); asociat(port(W ), W ); draw(TR, port(W )); disociate(port(W )); Opțional, puteți construi o clasă TriangleWindow cu un dialog automat care, de îndată ce fereastra se deschide, solicită puncte pentru un nou triunghi Întregul program în acest caz ar fi concentrat în metoda init, apoi ar fi necesare doar două mesaje pentru a crea fereastra: TW := defaultNew(TriangleWindow, „Desenează un triunghi”); arată (TW, ); Aceeași strategie ar putea fi folosită pentru a desena paralelograme Lista de mai jos arată un program simplu care implementează prima versiune a definiției clasei paralelogram desenând triunghiuri /************************************/„ /* Fișierul clasei paralelograme */!! /* Prima versiune */!! /************************************/c moștenire(PolyLine, ^Paralelogram, # (origin corner originAngle secondAngle pen brush side ), , nil)!! acum(clasa(Paralelogram))!! acum(Paralelogram)!! /* setează originea (originea) */ Def setOrigin(seif, aPoint) { add(seif, aPoint); } ij /* setează punctele rămase */ Def setPoints(seif); { secondPoint(seif); thirdPoint(seif); fourthPoint(seif) } ! ! /* unghiul unghiului la punctul de pornire */ Def originAngle(seif) { originAngle(seif) } ! ! /* returnează un unghi suplimentar */ Def secondAngle(seif) { Un al doilea unghi }! ! /* returnează prima parte */ Def sidel(seif) { Deoparte }! ! /* returnează a doua parte */ def side (self) { Deoparte }! ! /* setează punctul de întoarcere */ DefendPoint(seif) { adaugă(seif, la(vârfurile(seif), )); } ! ! /* setează al patrulea punct */ Def fourthPoint(seif) { adaugă (self, punct (x (la (vârfurile (seif), ))) - (side (self) * cos(degToRad(secondAngle))), y(at(vertices(seif), )))); - Programare cu ObjectGraphics }! ! /* setează al treilea punct */ Def thirdPoint(seif) { adaugă(seif, punctul(x(la(vârfurile(seif), )) - (side (self) * cos(degToRad(secondAngle)), (side (self) * sin(degToRad(secondAngle)) + y(at(vertices(seif) , )))); }! ! /* setează al doilea punct */ Def secondPoint(seif) { adaugă(self, point(sidel + x(at(vârfurile(seif), )), y(at(vârfurile(seif), )) ) ); }! ! /* setați unghiuri */ Def setAngles(seif, a ) { onginAngle := a ; secondAngle := - a ; }! ! /* pune laturile */ Def setSides(seif, s , s ) { sidel := s ; latura := s ; }! ! /* metoda de desen de utilizat în clasa PhysicalPort */ Def drawMethod(seif) { O #drawPolyLine }! ! După cum veți vedea, dacă încercați să implementați clasa Parallelogram în acest fel, aceasta nu oferă cea mai bună modalitate de a rezolva această problemă Deși metoda este corectă în principiu, calculele trigonometrice fac desenul prea sensibil la parametrii inițiali ai acestei metode O dificultate suplimentară poate fi cerința de a defini un paralelogram doar prin două laturi și unghiul dintre ele Pentru a rezolva mai precis și mai eficient această problemă, pot fi utilizate diverse metode, de exemplu, folosind tabele trigonometrice Cititorul este invitat să experimenteze metode care, păstrând intenția generală, vor îmbunătăți acuratețea și viteza calculelor trigonometrice ■ IMAGINI Clasa Picture extinde comportamentul și protocoalele obiectelor grafice la cazul colecțiilor de astfel de obiecte Face acest lucru prin introducerea unei variabile de instanță a elementelor care deține obiectul Regiuni sunteți OrderedCollection Aceste colecții de grafică sunt stratificate, cuiburi imbricate, iar o provocare cheie în dezvoltarea unor aplicații grafice interactive puternice, orientate pe obiecte, este să înveți cum să gestionezi astfel de colecții într-un mod inteligent și eficient Versiunea asBitmap a mesajului poate converti colecții întregi de obiecte grafice în obiecte Bitmap Dacă un mesaj de desenare este trimis la obiectul Picture, atunci acest mesaj este propagat (retransmis) mai departe către toate elementele grafice ale acestei colecții pici := new(Poza); Poza@ @ Obiectele imagine urmează protocolul standard de unsprezece mesaje OrderedCollection, care include următoarele mesaje: add, insert, put, at, find, first, last, remove, collect, do, and extract ■ REGIUNEA Obiectele din regiune au o gamă largă de utilizări, inclusiv testarea loviturilor, tăierea și backtracking Metoda boundsRegion a clasei Graphic, care creează și returnează obiecte Regiune, este definită simplu: Def boundsRegion(seif aRgn) { Tabelul Variabilele de instanță ale clasei Rep lățime culoare stil combo transparent Pen Lățime Culoare obiect - Stil linie de culoare - Mod Combo simbolic - Simbolic Gol/Umplut - Boolean Tabelul Variabilele de instanță ale clasei TextPen culoare înapoi Stil culoare înălțime font combinație transparent murdar Culoare text - Culoare Culoare fundal - Culoare Tip font - Simbol Înălțime în unități mondiale Font - Simbol Modul combinat - Simbol Transparență - Simbol Steagul boolean care indică faptul că un atribut care afectează dimensiunile s-a schimbat Imagini Programare cu ObjectGraphics add(aRgn := new(Regiune) , seif); AaRgn; } Din păcate, obiectele WinPolygon nu pot fi colectate în colecții Picture, deoarece nu sunt descendenți ai clasei Graphic Doar descendenții clasei Graphic pot fi incluși într-un obiect Picture Obiectele RichText sunt un tip special de descendenți Picture care limitează apartenența la colecție numai la obiectele Labei și RichText ■ PALETA Clasa Palette este un mecanism general de construire a panourilor din butoanele pictograme găsite pe o cutie de instrumente sau palete de culori Folosește două variabile de clasă: $ Maps pentru a stoca numele butoanelor pictogramelor și $ID-urile pentru a stoca numerele lor de identificare $Mar := #(„selector”, „zoomer”, „linie”, „rect”, „roundRect”, „cerc”, „poligon”, „polilinie”, „curbă”, „pictogramă”, „cropper”, "text"); Metoda beginDrag a clasei Palette ilustrează modul de lucru cu variabila de instanță imagine Def beginDrag(seif, wP, aPoint) { if selectTool(seif, contains(picture, aPoint)) command(parent, $ID-uri[find(imagine, selectedTool)], OL); endif; } ■ GRUPURI Una dintre cele mai utilizate și mai puternice caracteristici ale bibliotecii ObjectGraphics este suportul pentru gruparea interactivă și „degruparea” obiectelor grafice Acest lucru se face folosind metodele groupChoice și unGroupChoice ale clasei Draw Metoda groupChoice este definită astfel: def groupChoice(seif) { adaugă (poza, aleasă); face (alesul, { folosind(aGrafic) elimina (imagine, aGrafic); }); updateChoise(seif); } Pe de altă parte, definiția unGroupChoice este: Def unGroupChoice(seif) { Grupări face (alesul, { folosind(aGrafic) if isAncestor(clasa(aGrafic, Imagine) elimina (imagine, aGrafic); do(aGrafic, { folosind(element) add(imagine, element); }; endif; }); updateChoise(seif); } start(new(ObjectDraw)); Pentru a permite utilizatorilor să seteze parametrii de bază de desen pentru spațiul grafic, ObjectDraw folosește obiectul DimensionDlg Puteți modifica unitățile de măsură, puteți seta un parametru pentru granularitate și puteți specifica lățimea și înălțimea paginii în Tabelul Variabilele de instanță ale clasei Draw Obiectul Grafic se mișcă thePoly Polyshape se mișcă -PolyShape theChosen Obiecte grafice selectate — Ріс theMarks Descriptor marker - PolyMark startStop Starea temporizatorului editor Editor de text pentru etichete - Text clipRect Folosit pentru a asambla bitmap-ul fName Nume fișier - șir startPt Mutarea a început de aici marker Folosit pentru a marca obiecte atunci când este selectat - Grafic Tabelul Variabile de instanță ale clasei ObjectDraw afișa Desenați obiect hRiglă Fereastră orizontală cu bară de scară vRuler Fereastra verticală cu bară de scară paleta grafică toolbox instrument Instrument curent Dialog colorDlg RGB dimDlg Dimension Dig thePen Stimul implicit theBrush Peria implicită theTPen Stilo text implicit fileDlg Dialog de deschidere a fișierului Programare cu ObjectGraphics spațiu grafic Metoda sizeKids a clasei ObjectDraw folosește următorul operator: setCRect(toolBox, rect( , , r jos(cRect))); setCRect este o metodă care este moștenită din clasa WindowsObject Setează dimensiunea dreptunghiului ferestrei Argumentul cRect din mesajul de jos este o variabilă de instanță care este, de asemenea, moștenită de la WindowsObject $Culori := static(%Dictionary( -> #negru - #alb -> #roșu - #verde ->#albastru - #cian ->#magenta - tfyellow)); $BrushStyles := static(%Dictionary( ->#solid - #invisiole ->#zece - #cincisprezece ->#treizeci - dacă ->#seventy - #e~gnty ->#vertical - #orizontal ->#diagonal - #hatcri ->#pietriș - #cărămidă));'! colorBox := newChild(Palette , , seif cbBrush := new(Brush); culori := nou(Poza); modele := nou(Imagine); ■ UTILIZAREA INSTRUMENTELOR DE IMAGINI Utilizarea instrumentelor care generează imagini pentru a desena pe o fereastră este relativ simplă Portul trebuie inițializat, pixurile, pensulele și culorile selectate După efectuarea acestor pregătiri, puteți desena oricare dintre obiectele grafice disponibile în set Următoarele sunt două exemple de utilizare a instrumentelor ObjectGraphics pentru a desena un dreptunghi pe o fereastră Al doilea exemplu ilustrează utilizarea obiectului Brush W := defaultNew(Fereastră, „Desen grafic”); P := nou(Port); setPort(W , PI); p := nou(Pen); setColor(p , primar(Culoare, #red)); setPen(port(W ), p ); arată (W , ); R := nou(Dreptunghi); setOrigin(R , @ ); setCorner(R , @ ); asociat(port(W ), W ) ; draw(R , port(W )); disociere(port(W )); Utilizarea instrumentelor de imagistică W := defaultNew(Fereastră, „Desen grafic”); P := nou(Port); setPort(W , P ); arată (W , ); R := nou(Dreptunghi); setOrigin(R , @ ); setCorner(R , @ ); B := nou(Penie); setBrush(R , B ); setColor(brush(R ), RGB(Color, , , )); asociat(port(W ), W ); draw(Rl, port(W )); disociate(port(W )); Sfârșitul acestei secțiuni este dedicat diferitelor modalități de a obține aceleași modele cu o reducere semnificativă a duratei programelor Dacă doriți, vom trece de la rezultate uimitor de mici la rezultate grandioase Sarcina pe care o vom face este extrem de simplă: trebuie să desenați o țintă circulară (puteți vedea acest tip de țintă în poligonul de tragere) Prima versiune a programului va fi realizată prin metoda directă, greoaie și verbosă (Fig ) Toate acțiunile sunt efectuate prin metoda init a clasei TargetWindow: /* inițializați o instanță a clasei Target cu o metodă directă, ineficientă */ Def init(seif) { port := nou(Port); picturel := build(Elipse, @ , @ ); imagine := build(Elipse, @ , @ ); imagine := build(Elipse, @ , O@ O); imagine := build(Elipse, @ , @ ); imagine := build(Elipse, @ , @ ); imagine := build(Elipse, @ , @ ); imagine? := build(Elipse, @ , @ ); imagine := build(Elipse, @ , @ ); imagine := build(Elipse, @ , @ ); setColor(brush(picturel), primary(Color, #red)); setStyle(pen(picturel), #invisible); setColor(brush(imagine ), primary(Color, #white)); setStyle(pen(poza ), #invizibil); 'setColor(brush(imagine ), primary(Color, #red)); setStyle(pen(poza ), #invizibil); setColor(brush(imagine ), primary(Color, #white)); setStyle(pen(poza ), #invizibil); setColor(brush(imagine ), primary(Color, #red)); setStyle(pen(imagine ), #invisible); setColor(brush(imagine ), primary(Color, #white)); setStyle(pen(imagine ), #invisible); setColor(brush(imagine?), primary(Color, #red)); setStyle(pen(imagine?), #invisible); setColor(brush(imagine ), primary(Color, #white)); setStyle(pen(imagine ), #invisible); setColor(brush(imagine ), primary(Color, #red)); setStyle(pen(imagine ), #invisible); Programare cu ObjectGraphics Orez imaginea țintă setCursor(seif, #finger); De sine } Pentru a ne asigura că ținta va fi redesenată indiferent de ce se întâmplă cu fereastră, vom scrie următoarea metodă gPaint: /* redesenează obiectele în fereastră */ Def gPaint(seif, aPort, invalidRect bullsEye) { centerAt(imagine, bullsEye); centerAt(imagine , bullsEye); centerAt(imagine , bullsEye); centerAt(imagine , bullsEye); centerAt(imaginea , bullsEye); centerAt(imagine , bullsEye); centerAt(imagine?, bullsEye); centerAt(imagine , bullsEye); centerAt(imaginea , bullsEye); desen (imagine, aPort); desen (imaginea , aPort); desen (poza , aPort); desen (poza , aPort); desen (imaginea , aPort); desen (poza , aPort); desen (imagine?, aPort); desen (poza , aPort); Utilizarea instrumentelor de imagistică desen (imaginea , aPort); } Acum, în timp ce acest program rulează, putem spune cu încredere că nu am ales cel mai bun mod de a ne rezolva problema Dar, pe măsură ce continuăm să ne îmbunătățim programul, probabil vom găsi câteva caracteristici puternice ale clasei Picture și modalități mai bune de a le folosi În versiunea următoare, variabila instanță imagine este inițializată și, folosind mesajele de adăugare, imaginile construite de mesajele de compilare pentru elipse sunt adăugate imaginii /* inițializați instanța țintă */ Def init(seif) { port := nou(Port); poza := build(Poza, ); adaugă (imagine, construi (Elipse, , )); adaugă (imagine, construi (Elipse, , )); adaugă (imagine, construi (Elipse, , )); adaugă (imagine, construi (Elipse, , )); add(imagine, build(Elipse, , )); adaugă (imagine, construi (Elipse, , )); adaugă (imagine, construi (Elipse, , )); adaugă (imagine, construi (Elipse, , )); adaugă (imagine, construi (Elipse, , )); setColor(brush(picturel), primary(Color, #red)); setStyle(pen(picturel) , #invisible); setColor(brush(imagine ) , primary(Color, #white)); setStyle(pen(poza ), #invizibil); setColor(brush(imagine ), primary(Color, #red)); setStyle(pen(poza ) , #invizibil); setColor(brush(imagine ), primary(Color, #white)); setStyle(pen(poza ) , #invizibil); setColor(brush(imagine ) , primary(Color, #red)); setStyle(pen(poza ) , #invizibil); setColor(brush(imagine ) , primary(Color, #white)); setStyle(pen(imagine ), #invisible); setColor(brush(imagine?), primary(Color, #red)); setStyle(pen(imagine?), #invisible); setColor(brushlpicture ), primary(Color, #white)); setStyle(pen(imagine ) , #invisible); setColor(brush(imagine ), primary(Color, #red)); setStyle(pen(picture ) , #invisible); setCursor(seif, #finger); De sine } Def gPaint(seif, invalidRect bullsEye) { bullsEye := punct(dreapta(displayRect(seif))/ , jos(displayRect(seif))/ ); alignCenter(imagine, bullsEye); desen (imagine, aPort); } Programare cu ObjectGraphics Versiunea finală va comprima și mai mult programul prin utilizarea a două bucle, care vor înlocui apelul total al instrumentelor de imagistică printr-o metodă directă /* inițializați instanța țintă */ Def init(seif ij) { port := nou(Port); imagine := build(Imagine, @ ); add(imagine, build(Elipse, @ , @ )); add(imagine, build(Elipse, @ , Ѳ )); add(imagine, build(Elipse, @ , @ )); add(imagine, build(Elipse, @ , Ѳ )); add(imagine, build (Elipse, @ ,' @ ) ); addfpicture, build(Elipse, @ , @ )); add(imagine, build(Elipse, @ , @ )); add(imagine, buiId(Elipse, @ , @ )); add(imagine, build(Elipse, @ , @ )); { i := ; buclă în timp ce eu setColor (perie (la (imagine, i) ), primar(Culoare, #red)); i := i + ; endLoop; }; { j := ; buclă while j setColor(brush(la(imagine, j)), primary(Color, #white)); j := j + ; endLoop; }; face (poza, { folosind(pic) setStyle(pen(la(imagine, poză)), #invizibil) }); setCursor(seif, #finger); ''seif } ■ POLIMARCĂ ObjectGraphics reprezintă o clasă numită PolyMark Este folosit pentru a crea obiecte care pot fi văzute în fereastră, dar care nu vor face parte din desenul final (Figura ) Polimarkele sunt obiecte formate din colecții de dreptunghiuri mici, cercuri sau alte elemente grafice care sunt folosite pentru a marca limitele altor obiecte grafice PolyMark este conceput pentru a profita de alte elemente grafice Polimarks Orez Pătrat cu patru polimarke care sunt create în mod standard, apoi înmulțiți-le în cantitățile necesare și aranjați-le peste nodurile (vârfurile) obiectelor grafice Unele dintre metodele din clasa Polymark sunt metode de clasă De asemenea, folosește o variabilă de clasă numită $StdSize Aceasta înseamnă că o singură dimensiune standard este utilizată la un moment dat pentru toate polibrandurile Mesajul standardMark este folosit pentru a obține dimensiunile unui obiect marker standard, măsurate în pixeli Următorul exemplu arată cum să desenați un pătrat și apoi să etichetați fiecare dintre vârfurile acestuia cu mânere pătrate: Wl := defaultNew(Fereastră, „Marcarea unui pătrat cu PolyMarks”); PI := nou(Port); arată (Wl, ); R := build(Dreptunghi, @ , - ); setPort(Wl, PI); Markl := build(Dreptunghi, @ , standardMark(PolyMark)); Pmarkl := nou(PolyMark); Programare cu ObjectGraphics setMark(Pmarkl, Markl); adaugă (Pmarkl, origine (R )); adaugă(Pmarkl, colț(R )); adaugă(Pmarkl, punct(stânga(Rl), jos(R ))); adauga(Pmarkl, punct(dreapta(R ), sus(R ))); asociat(port(W ), W ); draw(Rl, port(W )); draw(Pmarkl, port(W )); disociate(port(W )); ■ IERARHIA CLASEI DE OBIECTGRAFIE Object GraphSpace Include axe de coordonate, dimensiunea lumii și unități, constrângeri de coordonate pe punctele grilei GraphSpace poate, pentru ferestrele asociate cu acesta, să convertească coordonatele logice în fizice Creion Implementează un stilou logic pentru desenarea atât a textului, cât și a imaginilor TextPen Brush O specializare text a clasei Rep Implementează pensule grafice logice utilizate pentru a umple obiectele Shape Culoare Implementează o specificație de culoare standard, independentă de platformă, care este o variantă a modelului de culoare RGB utilizat în mod obișnuit Fiecare dintre cele trei culori primare este reprezentată ca un număr întreg între și IndexColor Vă permite să specificați o culoare folosind un indicator în interiorul unei palete de culori setate pentru portul în care sunt utilizate acele culori Graphic O clasă formală care reunește toate obiectele care se desenează, portul este dat ca argument Icon LogBitmap Implementează pictograme desenabile Implementează un mod independent de platformă de lucru cu părți dintr-o hartă de biți Bitmap Implementează un mod independent de platformă de lucru cu părți dintr-un bitmap Ierarhia clasei ObjectGraphics ObjectGraphics HugeBitmap Acceptă hărți de biți mai mari de KB Formă Combină toți descendenții grafici care se desenează prin conturări cu obiecte rep și apoi pictează cu obiecte pensulă Imaginea Conține o colecție imbricată de obiecte dintr-un grafic Suportă pe deplin protocolul OrderedCollection, precum și protocoalele Rep și Brush Fixare PolyMark care sunt utilizate pentru a marca colțuri și vârfuri în alte desene Regiune Implementează regiuni ca o colecție de imagini închise RichText Implementează colecții de etichete de text atribuite Rectangle Chooser MathRect Implementează obiecte dreptunghiulare Implementează un mod de selecție interactiv Folosit pentru operații matematice, nu pentru desen Deoarece astfel de obiecte nu creează și nu folosesc Rep sau Brush, mesajele draw și fastDraw nu se aplică acestora RoundRect Implementează dreptunghiuri rotunjite Marginile PolyShape cu raze de curbură reglabile Îmbină descendenții Formei, care sunt definiți ca colecții de puncte (Punct) Curba Combină toate liniile curbe din ObjectGraphics Bezier Creează și desenează o curbă Bezier cubică parametrică Cubic Creează și desenează o curbă cubică parametrică Port Permite afișajului să funcționeze într-un mediu ferestre Programare cu ObjectGraphics PhysicalPort Implementează acea parte a interacțiunii dintre Port și PhysicalPort pentru MS-Windows care este specifică mașinii ■ EXTENSIUNI DE FEREASTRĂ ÎN OBIECGRAFICA Metode obiect: attachPort setResolution newWClass checkMenuGroup crea detachPort isMenuVerificat displayRect getCursorPos hideCursor setCursorPos Fiecare dispozitiv de ieșire implementează metoda attachPort, care, împreună cu PhysicalPort: asociat, îl pregătește pentru desen (Consultați Bitmap:attachPort și Printer:attachPort ) Setează rezoluția mediului GraphSpace pentru a ține cont de caracteristicile imprimantei prezente în acest context de afișare Creează o nouă clasă de ferestre Struct Comutarea unui cursor cu caracter necesită o valoare zero la offset , cursorul fiind gol Șterge bifele din partea din meniu specificată de ID-urile scăzute și ridicate Apoi verifică menuID Creează o fereastră în MS-Windows conform opțiunilor specificate în argumente Argumentul stil specifică stilul noii ferestre Eliberează contextul de afișare pentru obiectul seif, Port deconectează fereastra de la dispozitiv Stabilește dacă elementul de meniu dat este declarat controlat Returnează aria unei ferestre dreptunghiulare Această metodă face parte din protocolul general al dispozitivului de ieșire, care este partajat între clasele Window, Bitmap și Printer Solicită poziția curentă a cursorului în coordonatele lumii Ascunde cursorul Resetează poziția cursorului (în coordonatele lumii) Extensii de clasă ferestre în ObjectGraphics fenceCursor Restricționează mișcarea cursorului la dreptunghiul specificat (în coordonatele lumii) free Eliberează cursorul de restricțiile impuse anterior, după care cursorul se poate deplasa pe tot ecranul gPaint Mesajul de redesenat într-un mod nou aPort este portul care a fost asociat cu indicatorul către obiectul seif de desenat badRect specifică dreptunghiul curent care trebuie modificat ObjectGraphics va respinge automat încercările de a desena un desen cu durată critică în afara badRect Utilizați badRect dacă doriți să scăpați mai târziu de desenul inutil greyMenuGroup Elementele de meniu gri (neutilizate) sunt definite de ID-uri scăzute și mari modMenuGroup Aplică metoda specificată de modificator la partea din meniu specificată de ID-urile scăzute și mari physicalOffset Returnează coordonatele colțului din stânga sus pentru a imprima sau a desena pe această pagină Clasa Window, spre deosebire de Printer, nu are un offset fizic picture port scroll Returnează un obiect fereastră Picture Returnează un obiect fereastră Port apelat atunci când deserviți porturile ferestrei pentru a lucra cu spațiile grafice Window și Port Această metodă face parte din protocolul general pentru dispozitivele de ieșire (OutputDevice) setBackColor Schimbă culoarea de fundal a tuturor ferestrelor din clasa MS-Window dată în Color Dacă parametrul este zero, atunci fundalul nu va fi vopsit la trimiterea mesajelor WM ERASEBKGND Membrii clasei deschiși în prezent vor fi afectați de modificare numai după anulare setCursor Resetează cursorul ferestrei Programare cu ObjectGraphics showCursor Afișează cursorul space Returnează obiectul GraphSpace pentru această fereastră Emite formal un nou Spațiu solicitantului spațiului dacă nu găsește nimic în IVag Descendenții pot suprascrie selecția din mai multe spații, construcția de spații speciale în timpul rulării și așa mai departe toggleMenuItem Pentru comutarea de control într-un meniu marcat cu menuID, inversează starea unGreyMenuGroup Face disponibile elemente de meniu definite în ID-uri mici și mari wait endWait setSpace setPicture Inițiază o așteptare pentru o operație lungă Încheie o așteptare pentru o operație lungă Setează GraphSpace pentru fereastră Setează picturelVar la valoarea furnizată din Picture setPort Setează obiectul fereastră Port Inițializarea portului IVag oferă actorului acces la instrumentele ObjectGraphics Capitolul ■ EXEMPLU DE APLICAȚIE ÎN WINDOWS Acest capitol descrie câteva sisteme utilizate în mod obișnuit Acesta abordează preocupările dezvoltatorilor de interfețe grafice cu utilizatorul (GUI) Se arată cum tehnica de programare orientată pe obiecte poate ajuta semnificativ la rezolvarea acestor probleme Deși GUI folosește Windows și limbajul Actor, tehnicile descrise aici sunt potrivite pentru orice GUI orientat pe obiecte Pentru a încerca o abordare orientată pe obiecte într-un mediu Windows , am decis să scriu un program care să-mi fie util, să-mi ofere atât capacitatea de a edita „multi-document”, cât și controlul execuției asupra tuturor dezvoltării și aplicații utilizator - și toate acestea într-o singură fereastră principală Programul rezultat se numește deci Executive Control - controlul execuției Acest program este un controler/editor pentru dezvoltatori și este conceput pentru caracteristicile mediului Windows În timp ce o astfel de utilizare pare rezonabilă din punctul de vedere al unui utilizator, comoditatea concentrării unor astfel de caracteristici complexe într-un singur loc poate fi un coșmar pentru un dezvoltator GUL ■ PREZENTARE GENERALĂ A CONTROLULUI EXECUTIV Așa cum se întâmplă uneori în GUI-urile disponibile astăzi, alături de avantajele din mediul Windows, există și inconveniente și absurdități Probabil, atât utilizatorul mediu de Windows, cât și programatorul ajung la concluzia cât de bine ar fi dacă ar putea oferi acces la toate elementele cu care trebuie să se ocupe într-un singur loc Singura întrebare este, în ce măsură o fereastră de comandă poate fi plină cu funcții fără a o aglomera? La această întrebare intenționez să răspund Exemplu de aplicație pe Windows Despre Ale mele Am ajuns la concluzia că utilizarea abordării orientate pe obiecte și a trucurilor disponibile programatorilor vă permite să creați un program care, în loc de un număr mare de meniuri și comenzi arhicomplexe și imagini suprapuse, are o singură fereastră principală în care puteți lucrează cu toate lucrurile pe care un utilizator sau un dezvoltator le întâlnește în timpul unei sesiuni Windows Ar trebui să clarific că acesta nu este doar un program care răspunde la întrebare Acesta este un program pe care îl folosesc și l-am scris astfel încât să-mi fie mai ușor să trăiesc Ceea ce este afișat în aceste Listări este un prototip de lucru util al programului și va apărea o versiune comercială Dacă da, este foarte ușor să-l adaptezi la propriul tău sistem și să-l extinzi după cum vrei Programul Executive Control prezentat aici este conceput special pentru a satisface nevoile atât ale utilizatorilor, cât și ale dezvoltatorilor de aplicații Windows Pentru a crea o fereastră de control care să poată executa imediat multe programe în mediul Windows din sistemul său de meniuri și tot ceea ce s-ar aștepta de la editarea mai multor documente, a fost folosită Multiple Document Interface (MDI) - interfața cu mai multe documente Windows Am ajuns la concluzia că este relativ ușor să scrii un astfel de program folosind mediul de programare orientat pe obiecte Actor În acest design UI, a trebuit să folosesc doar agregatul din meniul pop-up După cum puteți vedea, există încă multe locuri pentru a extinde setul de opțiuni și instrumente suplimentare ierarhice rădăcină Deși totul se poate face cu bara de meniu principală existentă, dacă este necesar, este ușor să o extindeți fără teama de dezordine În această aplicație, nu a existat nicio încercare de a mări zona de utilizator a ferestrei principale, deoarece nu a fost necesar Dacă apare o astfel de nevoie, va fi destul de ușor să faceți acest lucru Meniul pop-up de pe desktop vă permite să executați orice accesoriu de desktop, indicându-l în meniu Meniul Aplicații este un meniu pop-up de sistem ierarhic care simplifică accesul la aplicații prin clasificarea acestora De exemplu, ramura Instrumente de dezvoltare oferă acces instantaneu la setul de instrumente SDK Aplicația Executive Control este construită pe trei clase surprinzător de simple: ExecApp, o subclasă a clasei Application; ExecWin este o subclasă a clasei MDIFrameWindow; și SysDialog sunt specializări ale clasei FileDialog În orientat obiect Suport MDI în Actor GUI necesită mult efort pentru a decide ce clase să folosească sau să creeze În acest caz, cea mai eficientă abordare este crearea unui număr mic de clase noi în care unele dintre metodele principale pot fi rescrise pentru a oferi modalități alternative de a le face Deși la început căutarea celei mai bune soluții poate părea o căutare a unui ac într-un car de fân, atunci când este găsită soluția corectă, devine de obicei imediat clar că aceasta este cea mai bună sau cel puțin o soluție foarte demnă la problemă Instrumentul folosit a fost Actor , un sistem de programare interactiv orientat pe obiecte similar cu Smoltok, dar cu o sintaxă apropiată de C Deoarece Actor vă permite să apelați orice funcție Windows într-un dialog, este un laborator grozav pentru a afla despre caracteristicile Windows Singura problemă care a împiedicat utilizarea actorului a fost memoria limitată Acum că aveți tone de megaocteți în modul extins în Windows, această problemă nu mai există Cele patru avantaje principale ale Actor în opinia mea sunt: ) sintaxă asemănătoare C; ) orientate pe obiecte; ) interactivitate; ) o bibliotecă mare de clasă pentru Windows, gata de utilizare ■ INTERFATA MULTI DOCUMENT (MDI) MDI este una dintre cele mai interesante caracteristici noi ale Windows Cu toate acestea, stăpânirea acestor interacțiuni complexe între comenzile ferestrei cadru și setul de ferestre secundare selectabile pe care utilizatorul le deschide poate fi doar încercări stângace atât în faza de proiectare, cât și în cea de implementare Dar, după cum sa dovedit, acesta este doar genul de problemă pe care sistemele orientate pe obiecte o rezolvă admirabil ■ SUPORT MDI ÎN ACTOR Actorul vine cu un set de clase care oferă suport MDI complet pentru standardul Windows După cum sugerează și numele, clasa MDIFrameWindow este folosită pentru a crea ferestre cu cadru MDI Redirecționează mesajele Windows corespunzătoare către procedurile sale și stochează lanțul de ferestre copil pe care le conține Pentru a crea o fereastră cadru de aplicație, de obicei trebuie doar să creați un copil al clasei care conține metoda de comandă corespunzătoare De fiecare dată când un mesaj este procesat Exemplu de aplicație în Windows Pentru a crea o nouă fereastră copil MDI, metoda processMenu este apelată cu textul dorit, numele ferestrei, astfel încât meniul „Windows” din fereastra cadru va avea lista corectă de ferestre copil Clasa MDIFileWindow este un descendent al MDIFrameWindow Este conceput pentru a controla procesarea mesajelor de comandă Clasa MDIChild conține modificările necesare pentru ca o fereastră să funcționeze ca o fereastră copil Aceste părți ale unei aplicații MDI sunt destinate să fie utilizate de o fereastră copil care este un descendent al acestei clase Pentru a utiliza MDIChild în programele existente, trebuie fie să copiați această clasă și să o faceți un copil al clasei fereastra copil, fie să faceți din clasa un copil al MDIChild Clasa FileChildMDI este un descendent al clasei FileWindow FileChildMDI oferă facilități pentru utilizarea FileWindow în aplicațiile MDI Clasa MDIClient controlează crearea și întreținerea unei ferestre MDIClient Această fereastră trebuie creată cu un MDIFrameWindow ca părinte și distrusă automat în mod implicit când este apelată procedura de închidere a ferestrei Și, în sfârșit, există FileApp Aceasta este o clasă simplă care conține toate metodele necesare pentru inițializarea programului MDIFileWindow terminat Este folosit pentru a „sigila” clasele MDIFileWindow și pentru a crea aplicații de sine stătătoare Definește fereastra principală care inițializează toate celelalte Acestea sunt clasele de bază care definesc interfața cu mai multe documente în Actor Să ne uităm la câteva dintre esențiale detalii despre implementarea lor H MDIFRAMEWWINEA Deoarece aceasta este clasa cea mai generală, variabilele sale de instanță sunt cheia pentru înțelegerea modului în care funcționează această subclasă Window Aceste variabile sunt date în tabel Variabila clientWindow deține o instanță a clasei MDIClient asociată cu fereastra cadru principal O instanță a clasei Dicționar este stocată în variabila childList pentru a păstra etichetele (numărul) ferestrelor copil deschise în prezent Alte Tabelul Variabile de instanță MDIFrameWindow clientWindow childList activeHWnd childClass windowMeniu Indică spațiul ferestrei clientului Dicționar de ferestre copil Stochează un lanț de ferestre active Stochează un lanț de tipuri de clase pentru copii Stochează fereastra „Fereastră” MDIFileWindow o variabilă de instanță deține un mâner pentru fereastra copil activă în prezent, astfel încât focusul de control este determinat în mod unic Variabila de instanță windowMenu este folosită pentru a stoca elementele din meniul dinamic Window, care conține diverse opțiuni pentru rearanjarea ferestrelor copil ■ MDIFILEWINDOW Pentru fiecare aplicație MDI, trebuie creată o metodă de comandă specială, astfel încât să știe cum să organizeze crearea unei noi ferestre copil MDI Odată ce a fost creată o fereastră copil MDI, nu ar trebui să existe nicio problemă la trecerea instrucțiunilor de comandă către metoda de comandă a ferestrei respective Partea procesării comenzilor referitoare la ferestrele copil din programul Executive Control este localizată în metoda childCommand, care este definită mai jos: Def childCommand(seif, wP, ) { dacă (wP == FILE OPEN) sau (wP == FILE NEW) apoi createMDIChild(self, childClass, ”(Fără titlu)”, nil); comanda(childList[activeHWnd], wP, P); processMenu(seif, getText(childList[activeHWnd])); else if childList[activHWnd] comanda(childList[activeHWnd, wP, P); endif; endif; exec WindowProc(seif:ancestor, #WM COMMAND, wP, P); } Def init(seif, cmdLine dig fName) { init(seifzancestor, cmdLine); mainWindow := newMain(MDIFileWindow, „FileEditMenu”, „File Editor”, nil); setClassType(mainWindow, #FileChildMDI); show(mainWindow, CmdShow); } Clasa FileApp oferă mijloacele prin care un editor MDI poate fi creat și utilizat fie într-un mediu Actor, fie ca aplicație independentă Mesajele pentru a-l crea sunt destul de simple: F := nou(FileApp); init(F, nil); Totuși, există o problemă în cazul în care doriți să creați o aplicație de sine stătătoare, sau chiar o aplicație care rulează în mediul actorului, dar într-o fereastră care rămâne deschisă atunci când fereastra principală a actorului este închisă O fereastră creată cu FileApp nu este o fereastră principală, cum ar fi ferestrele create de mesajul newMain dintr-un actor Trimiterea unui mesaj Exemplu de aplicație în Windows F := newMain(FileApp); va genera o eroare deoarece este destinată inițializării unei clase O modalitate alternativă este inițializarea directă a obiectului MDIFrameWindow Acest program va funcționa: W := newMain(MDIFrameWindow, "adirmenu", "K", nil); arată (W , ); Acest program se ocupă deja de crearea ferestrei principale MDI Cu toate acestea, meniul editorului este un meniu standard și nu are facilități pentru operațiuni cu fișiere, iar fără ele cu siguranță nu este MDI real Chiar și după ce a fost definit un sistem de meniu adecvat, acesta tot nu va funcționa până când nu este scrisă o metodă de comandă validă pentru a gestiona comenzile de meniu Modificarea unei metode de comandă existentă nu va ajuta aici Programul Executive Control este conceput pentru a rezolva problemele prin furnizarea de asamblare reală a meniului în masă pentru aplicații MDI independente SI IERARHIA CLASELE MDI După cum sa menționat deja, aplicația Executive Cohtrol este construită pe trei clase moștenite destul de simple: ExecApp, o subclasă a clasei Application; ExecWin este o subclasă a clasei MDIFrameWindow; iar SysDialog este un descendent al clasei FileDialog Ramura corespunzătoare a ierarhiei claselor actorului, completă cu clase noi, arată astfel: Obiect Aplicație ExesArr WindowsObject Control MDIclient Dialog FileDialog SysDialog Fereastra MDIChild MDIFrameWindow ExecWin TextWindow Edit Window LucrareEdit FileWindow FileChildMDI Ierarhia claselor MDI Executarea acestor mesaje deschide fereastra principală a Execuți veControl: EW := nou(ExecApp); init(EW, nil); Dintre noile metode specifice din această aplicație, două sunt importante: metoda init din clasa ExecApp și metoda de comandă din clasa ExecWin Fereastra principală folosește resursa de meniu compilată , ExecMenu'\, care este definită în Lista , puțin mai departe Meniurile ierarhice sunt create pur și simplu prin imbricarea instrucțiunilor POPUP Textul programului principal al metodei de comandă ExecWin este următorul: dacă (wP == FILE OPEN) sau (wP == FILE NEW) apoi createMDIChild(seif, childClass, ”(Fără titlu)”, nil); comanda(childList[activeHWnd], wP, P) ; processMenu(seif, getText(childList[activeHWnd])); altfel if childList[activeHWnd] comanda(childList[activeHWnd], wP, P); endif; endif; execWindowProc (seif :ancestor, WM COMMAND, wP, P) ; Secvența acțiunilor este următoarea: se verifică parametrul mesajului WM COMMAND wP, dacă se dovedește că elementul de meniu FileOpen a fost „apăsat”, este trimis mesajul createMDIChild, care creează un nou fișier deschis ca fereastră copil Această fereastră este o instanță a clasei MDIChild Pentru a distribui comenzile de meniu către toate ferestrele deschise, utilizați mesajul încorporat childList Construcție condițională imbricată altfel if childList[activeHWnd] comandă(childList[activeHWnd], wP, P); endif; trebuie să verifice dacă obiectul copil există înainte de a trimite mesajul de comandă Restul metodei de comandă este tradițională pentru programele Windows Există multe astfel de meniuri în ExecutiveControl, pentru care, din motive tehnologice, este necesară împărțirea metodei de comandă în mai multe module de comandă - aceasta este singura modalitate de a vă asigura că acestea sunt compilate Dar, după cum se dovedește, și vom vedea acest lucru mai târziu, aproape întotdeauna într-o astfel de situație există considerații importante pentru dezmembrare, și nu numai pentru un plan tehnologic Exemplu de aplicație în Windows ■ GESTIONAȚI UN SISTEM DE MENIU MARE ȘI COMPLEX Există o serie de probleme importante care trebuie luate în considerare la două niveluri diferite pentru a înțelege în detaliu proiectarea interfeței cu utilizatorul În primul rând, acesta este aspectul benzii de meniu Această defalcare binecunoscută a benzii vă permite să creați o interfață cu utilizatorul care poate fi foarte bună sau foarte proastă Din acest motiv, cea mai corectă decizie aici ar fi să depuneți un efort și să îmbunătățiți cele mai cunoscute opțiuni de proiectare, mai degrabă decât să încercați să dezvoltați o abordare complet nouă Dar chiar și în același timp, există o mulțime de detalii importante care necesită clarificare în binecunoscuta structură tipică De exemplu, un element de meniu pop-up care este asociat cu o acțiune serioasă ireversibilă ar trebui plasat acolo unde șansa unui clic accidental este minimă și ar trebui să necesite confirmare pentru a oferi utilizatorului șansa de a reveni ■ MENIUURI IERARHICE Meniurile ierarhice sau în cascadă sunt un tip foarte important de meniu pentru a împacheta o mulțime de funcționalități într-o singură bară de meniu fără a o aglomera Cu toate acestea, aici, ca și în cazul oricărui alt instrument util, este important să nu exagerați Meniul ierarhic este de fapt un meniu echivalent extins cu un întreg panou de opțiuni Dar folosește spațiul de pe ecran pentru opțiunile din afara panoului în sine Pentru gustul meu, două meniuri ierarhice este maximul care poate fi plasat într-o singură fereastră Deși meniurile dinamice pot fi create atât dinamic, cât și static, se dovedește că abordarea resurselor de script statice pentru crearea meniurilor este atât de simplă încât de multe ori are sens să folosești această metodă de la bun început Ca orice alt meniu, un meniu ierarhic poate fi creat dintr-o resursă compilată static sau dinamic, după cum este necesar, folosind interfața Windows Actorul are mai multe moduri diferite de a crea meniuri dinamic Următorul este un exemplu de meniu ierarhic dinamic folosind clasa Menultem: Def appsPopup(auto pop-up) { popup := newPopup(Menultem, ”&Aplicații”); addItem(popup, wpPopup(seif)) ; addItem(popup, ssPopup(seif)); addItem(popup, graphPopup(seif)); Combinarea meniurilor statice și dinamice addItem(popup, miscPopup(seif)); addItem(popup, utilityPopup(seif)); addItem(popup, develPopup(seif)); Apopup } Def wp(Popup(Seif popup) { popup := newPopup(Menultem, ”&Word Processors; addItem(popup, new(Menultem, „Word pentru Windows”, , #word)); addItem(popup, new(Menultem, "Ami", , #ami)); addItem(popup, nou(Meniu!tem, „Cuvânt perfect”, , #wpf)); Apopup } Meniurile pop-up dinamice sunt utile atunci când nu este complet clar care va fi forma finală a meniului Dezavantajul acestei opțiuni este că necesită o procedură specială pentru a crea meniul În cazul unui meniu ierarhic static, procedura este mult mai simplă Descrierea scriptului de resurse pentru un astfel de meniu este o enumerare a instrucțiunilor POPUP imbricate care definesc resursa pentru meniu De exemplu, un meniu ierarhic definit ca dinamic mai sus ar fi definit static după cum urmează: POPUP „&Aplicații” ÎNCEPE POPUP „&Procesoare de text” ÎNCEPE MENIU „Word pentru Windows”, WFW MENIU „Ami”, AMI MENIU „Word Perfect”, WPF Sfârşit ■ COMBINAREA STATICĂ ȘI MENIU DINAMIC Interfața cu utilizatorul cu programul Executive Control vă permite să utilizați simultan meniuri statice și dinamice în cadrul aceleiași benzi de meniu Prima mea încercare de a face asta a fost nereușită Meniurile dinamice au preluat întreaga bară de meniuri, această opțiune a funcționat, dar numai cu meniuri dinamice Prima opțiune a folosit clasele Menu și Menulnem Pentru a crea un meniu Windows care este doar un sistem de meniu pe o bară de meniu, de ex meniu dinamic, au fost utilizate facilitățile MDIFrameWindow Cealaltă opțiune este descrisă în scriptul de resurse din listă Un fragment din metoda init MDI Frame Windows indo w are aproape același efect: windowMenu := Caii CreatePopupMenu(); Caii AppendMenu(fereastră, MF STRING, , asciiz("&Cascade"); Exemplu de aplicație în Windows Caii AppendMenu(window, MF STRING, , asciiz("&Tile")); Caii AppendMenu(window, MF STRING, , asciiz("&Arrange Icons")); Caii AppendMenu(hMenu, MF POPUP, windowMenu, ascii z(”&Windows”)); ■ DIALOGURI DINAMICE FIȘIERE Unul dintre dezavantajele resurselor statice este că toate componentele resursei trebuie să fie predefinite În cazul în care aveți nevoie de un număr mare de controale care diferă unele de altele doar în detalii minore, este de preferat să folosiți resurse dinamice în loc să definiți un element resursă separat pentru fiecare dintre ele Această soluție este potrivită pentru utilizarea cu diferite tipuri de dialog de fișiere Adesea, dialogurile de fișiere identice pot fi utilizate pentru diferite operații cu fișiere Pentru a satisface această nevoie, a fost creată clasa SysDialog, care este o subclasă directă a clasei FileDialog; metodele sale sunt definite astfel încât dialogurile să fie create dinamic De exemplu, metoda copyDlg este definită după cum urmează: Def copyDlg(seif dig) { dig := new(DialogDesign); setText(dlg, „Copiare fișier”); setSize(dlg, , ); addItem(dlg, newStatic(Dlgltem, „De la:”, , , , )); addItem(dlg, newStatic(Dlgltem, „Către:”, , , , )); addItem(dlg, newStatic(Dlgltem, "", , , , )); addItem(dlg, newStatic(Dlgltem, "", , , , )); runModa(dlg, nil, ThePort); ■ FACTORIZAREA METODELOR DE ECHIPĂ Unul dintre cele mai mari dezavantaje pe care le întâlnești atunci când se dezvoltă sisteme complexe de meniu GUI este perspectiva unui lanț aparent nesfârșit de declarații de caz, care face depanarea extrem de dificilă Spiritul general al programării orientate pe obiecte urmărește construirea de pachete funcționale care vor funcționa întotdeauna, chiar și atunci când multe pachete noi sunt dezvoltate și adăugate sistemului Din acest motiv, un design bun orientat pe obiect necesită evitarea creării unor metode de comandă voluminoase monolitice pentru a gestiona toate meniurile disponibile Datorită Factorizarea metodelor de comandă factorizarea, procesarea mesajelor de comandă Windows în mai multe metode de comandă separate, fiecare dintre acestea putând funcționa atât de sine stătător, cât și în interacțiune între ele, programele se compilează mai rapid, sunt mai ușor de depanat, necesită mai puține resurse de memorie și sunt mai ușor de modificat (vezi listele - ) Principiul de bază este cu adevărat simplu Când este definită o metodă de comandă pentru o clasă Actor, se prevede că aceasta poate primi WM COMMAND-coo nțeHHft de la Windows și întrerupe execuția acesteia Programarea metodei de comandă ia de obicei forma unei serii de declarații de caz care testează ID-urile de control ale diferitelor elemente de meniu și apoi trimit mesajele corespunzătoare Metoda de comandă trebuie fie să fie în clasa care definește fereastra în care se află acest meniu, fie mesajele de notificare corespunzătoare (notificare) trebuie să fie transmise altor obiecte Cu toate acestea, dacă numărul de elemente de meniu este prea mare, această abordare nu este aplicabilă Cu toate acestea, metoda de comandă principală poate fi scrisă în așa fel încât să fie apelată o metodă de sub-comandă, care este destinată să funcționeze cu mai multe pachete funcționale diferite Astfel, o metodă de subcomandă poate fi scrisă astfel încât să funcționeze întotdeauna cu fiecare meniu sau alt control, indiferent de contextul în care este utilizată Metoda de comandă principală este responsabilă pentru apelarea metodelor de comandă subordonate care sunt necesare Listarea Listarea clasei ExecWin /* Clasa de ferestre de cadru ExtcWin pentru programul Executive Control, gazda ferestrei de control combo Windows și editorul de documente multiple */H moștenire(MDIFrameWindow, #ExecWin, nil, , nil)!! acum(clasa(ExecWin))!! acum(ExecWin)!! /* pornește un dialog pentru fișiere pentru a distruge fișierele */ Def deleteFile (seif aFile) { FD := new(FileDialog, runModal(FD, DF BOX, ThePort); copyAll(existsFile, aFile, )); }jj /* pornește un dialog pentru fișiere pentru redenumirea fișierelor */ Def renameFile (seif aFile) { FD := nou (FileDialog, "* *"); runModal(FD, RF BOX, ThePort); Exemplu de aplicație pe Windows Despre copyAll(existsFile, aFile, )); } ji /* creează un dialog de fișier dinamic */ Def fileDlg(self fDlg, cBox, IBox) { fDlg := new(DialogDesign); } ii /* pornește un dialog pentru fișiere pentru copierea fișierelor */ Def copyFile (seif aFile) { FD := nou(FileDialog, runModal(FD, CF BOX, ThePort); copyAll(existsFile, aFile, )); } ji /* metoda de subcomandă pentru lucrul cu comenzile de sistem */ Def systemCommand (seif, wP) { Selectați cazul wP == CUD este currentDir(seif); endCase; cazul wP == CHD este changeDir(seif); endCase; cazul wP == CRD este createDir(seif); endCase; cazul wP == CF este copyFile(seif); endCase; cazul wP == RF este renameFile(seif); endCase; cazul wP == DF este deleteFile(seif); endCase; endSelect; } ii /* creează un director */ Def createDir(seif path dig) { dig := new(InputDialog, "Creați director", „Introduceți calea pentru a crea”, „”); runModal(dig, INPUT BOX, ThePort); cale := getText(sapă); create(Director, cale); } ii /* distruge directoarele */ Def removeDir(seif path dig) Factorizarea metodelor de comandă dig := new(InputDialog, „Eliminați directorul”, „Introduceți calea pentru a elimina”, „”) ; runModal(dig, INPUT BOX, ThePort); cale := getText(sapă); elimina (Director, cale); } ț ț /* schimba directoarele */ Def changeDir(seif newPath dig) { dig := newdnputDialog, "Schimbați directorul", "Introduceți calea nouă", ""); runModal(dig, INPUT BOX, ThePort); cale := getText(sapă); makeCurrent(Directory, newPath); } » i /* returnează directorul curent */ Def currentDir(seif aString) { dig := fullName(current(Director)); new(ErrorBox, ThePort, „Directorul curent este” + aString, „Directorul curent”, ) ; }!! /* metoda de subcomandă pentru lucrul cu opțiunile aplicației */ Def optionCommand(seif, wP) { sdkCommand(seif, wP); dacă wP == GLS glossWin(seif, wP); endif; } ! ' /* metoda de subcomandă pentru executarea aplicațiilor */ Def appCommand(seif, wP) { Selectați cazul wP == WFW este cuvânt(self, wP); endCase; cazul wP == AMI este ami(seif, wP); endCase; cazul wP == EXL este excel(self, wP); endCase; cazul wP == ZNG este zing(self, wP); endCase; caz wP == OBD este obdraw(self, wP); endCase; cazul wP == TBK este tbook(self, wP); Exemplu de aplicație în Windows endCase; cazul wP == NRT este norton(self, wP); endCase; cazul wP == XTG este xtree(self, wp); endCase; cazul wP == CPV este cppv(self, wP) • endCase; endSelect; } ii /************************************************ **** ******** Un modul de comandă care organizează crearea și gestionarea ferestrelor copil pentru întreținerea documentelor ************************ ****** ********************************/ Def childCommand(seif, wP, P) { if (wP == FILE OPEN) sau (wP == FILE NEW) atunci createMDIChild (seif, childClass, ''(Untitled) ", nil); comandă(childList[activeHWnd], wP, P); processMenu(seif, getText(childList) [activeHWnd])); altfel if childList[activeHWnd] comandă(childList[activeHWnd], wP, P); endif; endif; execWindowProc(seif:ancestor, WM COMMAND, wP, P); } ij /************************************************ ****** Modul de metodă de comandă pentru SDK ********************************************* *********/ def sdkCommand(seif, wP) Selectați cazul wP == SPY este spion(auto, wP); endCase; cazul wP == HPW este heapwalk (seif, wP); endCase; cazul wP == ZMN este zoomin(self, wP); endCase; cazul wP == SDP este sdkpaint(seif, wP); endCase; cazul wP == FED isfontedit(seif, wP); endCase; cazul wP == SHK este agitator (seif, wP); endCase; cazul wP == DED Factorizarea metodelor de comandă este dlgedit(seif, wP); endCase; endSelect; } ii /************************************************ ***** Modul de metodă de comandă din meniul Windows care creează un sistem dinamic de meniu Windows ************************************ ** *********/ Def windowCommand(seif, wP) { Selectați caz wP == IDM CASCADE este Caii SendMessage(getHWnd(clientWindow), messageID(#WM MDICASCADE), , OL); endCase caz wP == IDM TILE este Caii SendMessage(getHWnd(clientWindow), messageID(#WM MDITILE), , OL); endCase caz wP == IDM ARRANGEICONS este Caii SendMessage(getHWnd(clientWindow), messageID(^WM MDIICONSARRANGE), , OL); endCase endSelect; } ț i /* deschide una dintre opțiunile ferestrei de glosar */ Def glossWin(seif, wP WW) { WW := nou(Window, ThePort, nil, „Glosar”, &( , , , )); arată (WW, ); L := nou(ListBox, , WW) ; setCRect(L, &( , , , )); fereastra muta (L); addString(L, "Alpha"); arată (L, ); addString(L, „Beta”); addString(L, "Gamma"); addString(L, „Delta”); addString(L, "Epsilon"); •addString(L, „Zeta”); addString(L, "eta"); addString(L, „Theta”); addString(L, "Iota"); addString(L, "Karra"); addString(L, "Lambda"); addString(L, "Mu"); addString(L, "nu"); addString(L, "Xi"); addString(L, "Omicron"); addString(L, "Pi"); addString(L, "rho"); addString(L, "Sigma"); addString(L, "tau"); Exemplu de aplicație în Windows addString(L, "Upsilon"); addString(L, "Phi"); addString(L, "Chi"); addString(L, "psi"); addString(L, "Omega"); } ji /************************************************ **** ** Modul de metodă de comandă din meniul accesoriilor de birou - Accesorii de birou *********************************** **** ************/ Def deskCommand(seif, wP) { Selectați cazul wP == CLC iscalc(seif, wP); endCase; cazul wP == CLK este ceasul (self, wP); endCase; cazul wP == NPD este nota(seif, wP); endCase; cazul wP == CNP este cpanel(self, wP); endCase; cazul wP == CDF este card(self, wP); endCase; cazul wP == CLD este cal(seif, wP); endCase; cazul wP == WRT este scriitor (self, wP); endCase; cazul wP == PTB este pbrush(self, wP); endCase; cazul wP == PRM este printman(seif, wP); endCase; cazul wP == RCR este record(self, wP); endCase; cazul wP == STP este configurat(self, wP); endCase; cazul wP == CLB isclipbrd(seif, wP); endCase; cazul wP == TRM este terminal (seif, wP); endCase; endSelect; } Factorizarea metodelor de comandă /* execută utilitarul SDK Zooming */ def zoom (seif, wp) { exec("D:\WINDEV\ZOOMIN EXE"); } ii /* execută Zing */ def zing(seif, wp) { exec("E:\ZING\ZING EXE"); } jj /* execută Xtree */ Def xtree(seif, wp) { exec("C:\XTREE\XTG EXE"); } ii /* MS scrie */ Def writer(self, wp) { exec("E:\WINDOWS\WRITE EXE"); } ij /* execută MS Word */ cuvânt definit (self, wp) { exec(”C:\WINWORD\WINWORD EXE”); } jj /* pornește un program terminal */ terminal def (seif, wp) { exec("E:\WINDOWS\TERMINAL EXE"); } jj /* execută utilitarul de spionaj SDK */ def spion (seif, wp) exec("D:\WINDEV\SPY EXE"); } jj /* pornește utilitarul Shaker */ Def shaker (seif, wp) { exec("D:\WINDEV\SHAKER EXE"); }, /* setează apeluri Windows */ Configurare def (seif, wp) { exec("E:\WINDOWS\SETUP EXE"); } ii - Exemplu de aplicație în Windows /* execută utilitarul SDK sdkpaint */ Def sdkpaint(seif, wp) { exec("D:\WINDEV\SDKPAINT EXE"); } jj /* execută programul de scriere */ Înregistrare def (seif, wp) { exec("E:\WINDOWS\RECORDER EXE"); } jj /* execută programul manager de imprimare */ Def printman (seif, wp) { exec("E:\WINDOWS\PRINTMAN EXE" ; } jj /* execută programul de pictare cu pensulă Windows */ Def pbrush(self, wo) exec("E:\WIND WS\P RUSHEXE"); } jj /* desenează obiecte */ Def objdraw(seif, wp) { exec("D:\DRAW\OBJDRAW EXE"); } ji /* execută programul de accesorii Windows Notepad */ Notă def (seif, wp) { exec("E:\WINDOWS\NOTEPAD EXE"); } j eu /* execută Norton Integrator */ def norton(self, wp) { exec("E:\NORTON\NI EXE"); } ii /* metoda care execută programul Heapwalker din MS Windows SDK */ Def heapwalk (seif, wp) { exec("D:\WINDEV\HEAPWALK EXE"); } jj /* execută editorul de fonturi SDK */ Def fontedit(seif, wp) { exec("D:\WINDEV\FONTEDIT EXE"); } Factorizarea metodelor de comandă II /* execută foaia de calcul excei */ Def excei(seif, wp) { exec("D:\EXCEL\EXCEL EXE"); } ii /* execută editorul de dialog SDK */ def dlgedit(seif, wp) { exec("D:\WINDEV\DIALOG EXE"); } aceasta /* lansează browserul C++ Views */ Def cppv(self, wp) { exec("D:\CTV\CB EXE"); } '! /* execută utilitarul Windows pentru lucrul cu panourile de control */ def cpanel(self, wp) { exec("E:\WINDOWS\CONTROL EXE"); } » î /* comentarii */ ceas def (self, wp) { exec("E:\WINDOWS\CLOCK EXE"); } ji /* deschide tamponul clipboard */ Def clipbrd(seif, wp) { exec("E:\WINDOWS\CLIPBRD EXE"); } ij /* execută utilitarul Windows cardfile */ Card def (seif, wp) { exec("E:\WINDOWS\CARDFILE EXE"); } Aceasta /* execută utilitarul calculatorului Windows */ def calc(seif, wp) { exec("E:\WINDOWS\CALC EXE"); } ij /* execută utilitarul de calendar Windows */ def cal(seif, wpj { Exemplu de aplicație în Windows exec("E:\WINDOWS\CALENDAR EXE"); } jj /* execută procesorul de texte ati */ def ami(self, wp) { exec("D:\AMI\AMI EXE"); } Ij /************************************************ **** ********** Modulul principal al metodei de comandă care apelează toate celelalte metode de comandă, cum ar fi childCommand , știe cum să organizeze crearea unui nou obiect copil MDI ******** ****** ******************************************** ***/ Comanda Def (seif, wP, P) { childCommand(seif, wP, P); windowsCommand(seif, wp); systemCommand(seif, wP); deskCommand(seif, wP); appCommand(seif, wP); opțiuneComandă (seif, wP); }! ! /* Clasa ExecApp */ moștenire(Aplicație, #ExecApp, nil, , nil)!! acum(clasa(ExecApp))!! acum(ExecApp)!! /* Creați și afișați aplicația mainWindow Încărcați fișierul de date dacă este necesar */ Def init (seif, cmdLine dig fName) { init(seif:ancestor, cmdLine); mainWindow := newMainExecWin, "ExecMenu", "Executive Control", nil); setClassType(mainWindow, ^FileChildMDI); show(mainWindow, CmdShow); }! ! /* Clasa SysDialog creează diferite tipuri de dialoguri de fișiere */ moștenire(FileDialog, #SysDialog, nil, , nil)!! acum(clasa(SysDialog))!! acum(SysDialog)!! /* Metodă care creează un dialog tradițional pentru a specifica numele fișierelor înainte de a le distruge */ Def deleteDlg(seif dig) { dig := new(DialogDesign); setText(dlg, „Șterge fișierul”); addItem(dlg, newEdit(Dlgltem, "", , @ , , )) ; runModal(dig, nil, ThePort); - }!! Factorizarea metodelor de comandă /* Metodă care creează un dialog tradițional pentru a specifica numele de fișiere înainte de a le redenumește */ def renameDlg(seif dig) { dig := new(DialogDesign); setText(dlg, „Redenumiți fișierul”); setSize(dlg, , ); addItem(dlg, newStatic(Dlgltem, „De la:”, , , @ , )); addItem(dlg, newStatic(Dlgltem, „Către:”, , , , )); addItem(dlg, newEdit(Dlgltem, "", , , , )); runModal(dig, nil, ThePort); }! ! /* Metodă care creează un dialog tradițional pentru a specifica numele fișierelor înainte de a le copia */ Def seif(seif dig) { dig := new(DialogDesign); setText(dlg, „Copiare fișier”); setSize(dlg, , ); addItem(dlg, newStatic(Dlgltem, „De la:”, , , , )); addItem(dlg, newStatic(Dlgltem, „Către:”, , , , )); addItem(dlg, newEdit(Dlgltem, "", , , , )); runModal(dig, nil, ThePort); }! ! /* Gestionează evenimentele de dialog ale fișierelor (OK, Cansel etc ) Când este selectat Orep, ceva este întotdeauna executat dacă lista corespunzătoare filtrului curent este reîncărcată */ Def ,comand (seif, wP, acțiune P) { action := mare(lP); Selectați caz wP == IDCOPY isend(self); copyDlg(seif) ; endCase caz wP == IDRN este renameDlg(seif); endCase cazul wP == IDDL este deleteDlg(seif); endCase cazul wP == IDCANSEL este resetDir(seif); end(self, ); endCase cazul wP == FILE LB și acțiunea = LBN SELCHANGE este sendDlgltemMessage(seif, FILE DIRLB, LB SETCURCEL, - , ) ;); endCase caz wP == FILE DIRLB și acțiune = LBN SELCHANGE Exemplu de aplicație în Windows este sendDlgltemMessage(seif, FILE LB, CB SETCURCEL, - , ); setItemText(seif, FILE LB, getLoadDir(seif) + fileSpec); endCase case (wP == FILE DIRLB și acțiune = LBN DBLCLK) car(wP == IDOK și getLBSel(sel, FILE DIRLB)) este newDir(seif); endCase caz wP == FILE LB și acțiune = LBN DBLCLK este if getLoadFile(seif) apoi resetDir(seif); end(self, IDOK); endif; endCase cazul wP == IDOK este deschis(auto) endCase endSelect; A ; }! ! Lista Fișier cu resurse de script pentru Controlul Executiv #include „exec h” #include „actor h” MENIUL ExecMenu ÎNCEPE POPUP „&Fișier” ÎNCEPE MENUITEM „&Nou”, FILE NEW MENUITEM „& pen ”, FILE OPEN MENUITEM „&Inserați fișierul ”, FILE READ MENUITEM „&Salvare”, FILE SAVE MENUITEM „Salvați și ca ”, FILE SAVEAS END POPUP „&Sistem” ÎNCEPE MENIU „Directorul curent”, CUD MENIU „C&change Directory”, CHD MENUITEM „C&reate Directory”, CRD MENIU „Co&py File”, CF MENUITEM „Re&denumiți fișierul”, RF MENIU „Șterge fișierul”, DF Sfârşit POPUP „&Editare” ÎNCEPE MENUITEM „Cu&t\tShift+Del”, EDIT CUT MENUITEM „&Copy\tCtrl+Ins”, EDIT COPY MENUITEM „Paste\tShift+Ins”, EDIT PASTE MENUITEM „C&lear”, EDIT CLEAR SEPARATOR DE MENIU MENUITEM „Selectați &Toate\tCtrl+A”, EDIT SELALL END POPUP „Aplicații” ÎNCEPE Factorizarea metodelor de comandă POPUP „&Procesoare de text” ÎNCEPE MENIU „Word pentru Windows”, WFW MENIU „Ami”, AMI MENIU „Word Perfect”, WPF Sfârşit POPUP „&Foile de calcul” ÎNCEPE MENIU „Excel”, EXL MENIU „WingZ”, WNZ MENIU „Quattro Pro”, QTP Sfârşit POPUP „&Grafica” ÎNCEPE MENIU „Zing”, ZNG MENIU „Designer”, DSR MENIU „Object Draw”, OBD END POPUP „Diverse” ÎNCEPE MENIU „Cartea de instrumente”, TBK MENIU „Macrocalc”, MCLC MENIU „Almanah”, ALM END POPUP „Utilități” ÎNCEPE MENIU „Norton”, NRT MENIU „Xtree Gold”, XTG MENUITEM „Arhivă”, ARC MENUITEM „Altele”, ETC END POPUP „Instrumente de dezvoltare” ÎNCEPE MENUITEM „Actor”, ACT MENUITEM „Vizualizări C++”, CPV MENIU „Spion”, SPY MENIU „Heapwalker”, HPW MENIU „Zoomin”, ZMN MENIU „SDK Paint”, SDP MENUITEM „Editor de fonturi”, FED MENIU „Shaker”, SHK MENIU „Editor de dialog”, DED END ' Sfârşit POPUP „&Desktop” ÎNCEPE MENIU „&Calculator”, CLC MENIU „Cloc&k”, CLK MENUITEM „&Notepad”, NPD MENUITEM „C&control panel”, CNP MENUITEM „C&ardfile”, CF MENUITEM „Ca&lendar”, CLD MENUITEM „&Write”, WRT MENIU „Paint&brush”, PTB MENIU „&Print Manager”, PRM MENIU „&Recorder”, RCR MENIU „&Configurare”, STP Exemplu de aplicație în Windows MENIU „Cl&ipboard”, CLB MENIU „&Terminal”, TRM Sfârşit POPUP”&Opțiuni” ÎNCEPE MENUITEM”&Glosar GLS MENIU „&Meniuri”, MNS MENIU „&Child Windows”, CWS MENIU „Butoane”, MENIU BTS „Me&mesaje”, MSS END Sfârşit CF BOX DIALOG DISCARDABLE , , , STYLE WS DLGFRAME WS POPUP DS ABSALIGN ÎNCEPE CONTROL „” FILE LB, „ComboBox”, CBS SIMPLE CBS SORT WS VSCROLL WS TABSTOP WS CHILD, , , , CONTROL „Fișiere:” , „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , CONTROL „” FILE DIRLB, „ListBox”, LBS STANDARD WS TABSTOP WS CHILD, , , , CONTROL „Directoare:” ’, „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , DEFPUSHBTON „&Copy”, IDCOPY, , , , , WS CHILD BUTON „&Cansel”, IDCANCEL”, , , , , WS CHILD CONTROL „Director:” , „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , CONTROL „” FILE DIR, „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , Sfârşit RF BOX DIALOG DISCARDABLE , , , STYLE WS DLGFRAME WS POPUP DS ABSALIGN ÎNCEPE CONTROL „” FILE LB, „ComboBox”, CBS SIMPLE CBS SORT WS VSCROLL WS TABSTOP WS CHILD, , , , CONTROL „Fișiere:” , „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , CONTROL „” FILE DIRLB, „ListBox”, LBS STANDARD WS TABSTOP WS CHILD, , , , CONTROL „Directoare:” , „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , DEFPUSHBUTTON „&Redenumire”, IDRN, , , , , WS CHILD BUTON „&Cansel”, IDCANCEL”, , , , , WS CHILD CONTROL „Director:” , „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , CONTROL „” FILE DIR, „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , Sfârşit DF BOX DIALOG DISCARDABLE , , , STYLE WS DLGFRAME WS POPUP DS ABSALIGN ÎNCEPE CONTROL „” FILE—LB, „Combo Box”, CBS SIMPLE CBS SORT WS VSCROLL WS TABSTOP WS CHILD, , , , Factorizarea metodelor de comandă CONTROL „Fișiere:” , „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , CONTROLAȚI „” FILE DIRLB, „ListBox”, LBS STANDARD WS TABSTOP WS CHILD, , , , CONTROL „Directoare:”- , „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , DEFPBUTON „&Delete”, IDDL , , , , WS COPIL BUTON ~”&Cansel”, IDCANCEL”, , , , , WS CHILD CONTROL „Director:” , „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , CONTROL „” FILE DIR, „static”, SS LEFT WS CHILD, , , , Sfârşit Lista Fișier antet pentru Controlul Executiv #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define #define CHF CRD CUD CF RF DF WFW AMI WPF EXL WNZ QTP ZNG DSR OBD TBK MCLC ALM NRT XTG ARC ETC ACT CPV SPY HPW ZMN SDP FED SHK DED CLC CLK NPD CNP CDF CLD WRT PTB PRM Exemplu de aplicație în Windows #define RCR #define STP #define CLB #define TRM #define GLS #define MNS #define CWS #define BTS #define MSS #define HLP #define CF BOX #define RF BOX #define DF BOX #define IDCOPY #define IDRN #define IDDL Fereastra MDIFrame Fișier sursă: MDIRAME CLS Provine din: fereastră Variabile de instanta: clientWindow childList activeHWnd childClass windowMenu Metode obiect: indică spațiul ferestrei clientului Dicționar al obiectului copil Stochează un lanț de obiecte copil active Stochează un lanț de tipuri de clase copil Stochează meniul ”Fereastră” add Adaugă o nouă fereastră copil la variabila de instanță childList close Înainte de închidere, MDIFrameWindow parcurge toate ferestrele copil ale aplicației și se asigură că acestea sunt gata pentru a fi închise comandă Gestionează toate metodele de comandă speciale MDIFrameWindow createMDIChild Această metodă va crea o nouă fereastră copil MDI cu numele clasei, textul legendei și specificațiile dreptunghiului pentru fereastră Metoda va adăuga apoi un pointer la această fereastră copil în dicționarul childList, luând valoarea hWnd a acestui obiect copil ca cheie defWndProc Furnizat implicit pentru dialogurile care nu fac nimic Returnează pentru funcționarea normală Windows AVERTISMENT: Nu distrugeți acest lucru Factorizarea metodelor de comandă metodă! Poate fi suprascris în descendenți dacă își înregistrează propriile clase pentru dialogurile lor folosind Windows execWindowProc Verifică dacă toate mesajele care sunt get t Ac ti veH W nd nu au fost gestionate de metoda Actor, transmise la DefFrameProc pe Windows, deci fereastra cadru este sub control adecvat Returnează mânerul ferestrei la MDIChild activ getClient Preia un pointer către spațiul fereastra cadru al clientului init Definește o fereastră cadru în așa fel încât să creeze un MDIClient care să funcționeze în ea De asemenea, creează dinamic un meniu „Windows” care este inițializat cu opțiunile „Cascade”, „Tile” și „Arrange Icons” pentru a controla MDIChild processMenu Deoarece textul titlului din fereastra creată se modifică de multe ori, această metodă are grijă să actualizeze intrarea MDI copil corespunzătoare din meniul Windows remove Îndepărtează obiectul MDI copil din dicționarul childList set ActiveHWnd Setează mânerul la fereastra copil activă a aplicației MDI setClassType Setează tipul de clasă pe care această aplicație MDI îl va folosi atunci când creează un nou obiect copil în spațiul său client FileChildMDI Fișier sursă: FILECHIL CLS Provine din: FileWindow Metode obiect: comanda close Verifică dacă fereastra este gata de închidere Controlează evenimentele din meniu Diferă de metoda cu același nume din clasa FileWindow În loc să folosiți metoda de comandă Exemplu de aplicație în Windows strămoșul său (WorkEdit) va folosi metoda de comandă din EditWindow Acest lucru elimină în esență posibilitatea de a executa o linie de program a unui actor sau de a inspecta mediul (nici unul dintre acestea nu este posibil în aplicații sigilate) Aceste opțiuni de meniu pot fi eliminate din FileEditMenu din fișierul de resurse dacă aplicația autonomă folosește FileChildMDI Această metodă de comandă poate fi, de asemenea, eliminată dacă obiectul FileChildMDI ar trebui utilizat numai într-un mediu Actor create Creează o fereastră copil MDI conform specificațiilor specificate Valoarea parametrului par este părintele acestui obiect copil Trebuie să i se atribuie o fereastră cadru care controlează această aplicație MDI Parametrul wName este textul care va apărea în bara de titlu; rect este un dreptunghi reprezentând zona în care ar trebui să apară fereastra; stilul definește ce atribute ar trebui să aibă această fereastră Rețineți că fereastra va fi creată și afișată de îndată ce mesajul WMJMDICREATE este trimis către MDICleint defWndProc Furnizat implicit pentru dialogurile care nu fac nimic Returnează pentru funcționarea normală Windows AVERTISMENT: Nu distrugeți această metodă! Poate fi suprascris în descendenți dacă își înregistrează propriile clase pentru dialogurile lor folosind Windows destroy Distruge o fereastră copil MDI prin trimiterea unui mesaj WM MDIDESTROY către fereastra Client MDI execWindowProc Specifică că implicit Procedura ferestrei setText va executa funcția DefMDIChildProc dacă mesajul nu este procesat de sistem Actor scrie șirul dat în titlul ferestrei Factorizarea metodelor de comandă WM MOVE Controlează mișcarea unei ferestre copil într-o fereastră cadru Notă Acest mesaj trebuie trimis la procedura implicită a ferestrei copil WM SETFOCUS Apelat de fiecare dată când focalizarea este mutată în această instanță a acestei ferestre copil Astfel, fereastra cadru MDI își anunță copilul MDI-okho că acum devine activ Notă Acest mesaj trebuie trimis la procedura implicită a ferestrei copil WMJSIZE Apelat ori de câte ori fereastra dată este redimensionată Notă Acest mesaj trebuie trimis la procedura implicită a ferestrei copil MDIChild Fișier sursă: MDICHILD CLS Derivat din: Metode de clasă: fereastră new Creează și returnează un nou obiect fereastră În cazul unei ferestre copil MDI, fereastra va fi afișată automat pe ecran după creare Apelarea acestei metode specifică părintele acestei ferestre copil (trebuie să fie o fereastră cadru MDI), un nume pentru bara de titlu și un dreptunghi în care va fi afișată această fereastră newStyle Creează și returnează o nouă fereastră Parametrul par este fereastra părinte wName este un șir care conține titlul ferestrei, rect specifică unde și ce dimensiune va avea fereastra Dacă rect este nil, atunci se folosește implicit, stilul este o valoare numerică care este o combinație de valori care definesc stilul ferestrei Dacă stilul este zero, atunci stilul este selectat implicit Metode obiect: close Se asigură că fereastra este gata să fie închisă Exemplu de aplicație în Windows create Creează o fereastră copil MDI conform specificațiilor specificate Valoarea parametrului par este părintele acestui obiect copil Trebuie să i se atribuie o fereastră cadru care controlează această aplicație MDI Parametrul wName este textul care va apărea în bara de titlu; rect este un dreptunghi reprezentând zona în care ar trebui să apară fereastra; stilul definește ce atribute ar trebui să aibă această fereastră Rețineți că fereastra va fi creată și afișată de îndată ce mesajul WMMDICREATE este trimis către MDIClient defWndProc Furnizat implicit pentru dialogurile care nu fac nimic Returnează pentru funcționarea normală Windows Metoda poate fi suprascrisă în descendenți dacă își înregistrează propriile clase pentru dialogurile lor folosind Windows destroy Distruge o fereastră copil MDI prin trimiterea unui mesaj WM MDIDESTROY către fereastra MDIclient execWindowProc Specifică că implicit procedura ferestrei va executa funcția DefMDIChildProc dacă mesajul nu este procesat de sistemul Actor setText Scrie șirul dat în titlul ferestrei WM M VE Controlează mișcarea unei ferestre copil într-o fereastră cadru Notă Acest mesaj trebuie trimis la procedura implicită a ferestrei copil WM SETFOCUS Apelat de fiecare dată când focalizarea este mutată în această instanță a acestei ferestre copil Astfel, fereastra cadru MDI își anunță copilul MDI-okho că acum devine activ Notă Acest mesaj ar trebui Factorizarea metodelor de comandă trimis la procedura implicită a ferestrei copil WM SIZE Apelat ori de câte ori fereastra dată este redimensionată Notă Acest mesaj trebuie trimis la procedura implicită a ferestrei copil MDICIient Fișier sursă: MDICLIEN CLS Provine din: Control Variabile de clasă: $NativeLiterals Variabile de instanta: Metode de clasă: new Creează o nouă instanță a clasei MDICIient Ia ca argumente un pointer către fereastra părinte (trebuie să fie o fereastră MDIFrame) și structura clientului Această structură trebuie să fie o construcție de patru octeți care să conțină mânerul meniului pop-up în primul cuvânt și ID-ul pentru prima fereastră copil MDI în al doilea cuvânt ID-ul pentru fereastra copil MDI trebuie să fie suficient de mare, astfel încât să nu existe conflicte cu numerele care sunt transmise metodelor de comandă ale ferestrelor MDIFrame newStyle Se ocupă de crearea propriu-zisă a obiectului MDICIient Toți parametrii, cu excepția stilului, pot fi vizualizați în noua metodă Dacă nu este specificat niciun stil în operatorul newStyle, atunci acesta este determinat folosind metoda de stil a obiectului MDICIient Acest stil ar trebui să fie potrivit pentru toate aplicațiile MDI stil Returnează stilul implicit al ferestrei Metode obiect: create Creează o nouă fereastră MDICIient Anumiți parametri trebuie să fie la fel ca în nou, fereastra client a fost deja creată și aceste valori Exemplu de aplicație în Windows deja lipit în sistem De exemplu, un MDIClient nu ar trebui să aibă un meniu, acesta va fi întotdeauna înregistrat cu clasa ”mdiclient” și va avea poziția și dimensiunea determinate de fereastra MDIFrame defWndProc Furnizat implicit pentru dialogurile care nu fac nimic Returnează pentru funcționarea normală Windows Metoda poate fi suprascrisă în descendenți dacă își înregistrează propriile clase pentru dialogurile lor folosind Windows destroy fereastra MDIClient ar trebui doar distrusă prin fereastra de cadru, astfel încât metoda obișnuită de distrugere nu este acceptabilă aici WM DETROY Fereastra MDIClient va fi distrusă prin intermediul fereastra de cadru prin procedura implicită de cadru WM MDOESTROY Mesaj care este apelat de fiecare dată când un MDIChild trebuie distrus Procedura implicită pentru MDIClient aranjează ca fereastra copil să fie distrusă Apoi indicatorul către fereastra copil va fi exclus din dicționarul ferestrelor copil din fereastra cadru WMNCDESTROY Când distrugeți o fereastră client, șterge structurile de date create anterior pentru această fereastră Capitolul ■ ÎNTREBĂRI DESIGN IN ORIENTAT PE OBIECT MEDIU WINDOWS Acest capitol acoperă mai multe aspecte ale designului orientat pe obiecte în mediul Windows Există două puncte de vedere principale asupra designului: proiectarea, proiectarea interfeței cu utilizatorul și proiectarea schemei de utilizare a resurselor computerului Prin urmare, prima parte este dedicată designului orientat pe obiecte în general și mediului Windows în special Întrebarea este considerată din poziția de proiectare a aplicației, indiferent de problemele de gestionare a memoriei computerului A doua parte acoperă un grup diferit de probleme și, în special, subiecte precum: ) managementul memoriei în Windows ; ) managementul memoriei orientat pe obiecte; ) gestionarea memoriei în Windows atunci când utilizați Actor ■ DESIGN PENTRU UTILIZATOR Primul principiu al proiectării programului este că trebuie să proiectați un program care va fi folosit de cineva și, prin urmare, trebuie să aveți o idee clară despre cine va fi potențialul utilizator al sistemului Deși toată lumea va fi de acord cu acest principiu, acesta este încă încălcat mult mai des decât ar trebui Nu se poate susține că principiul nu este menținut din cauza incompetenței totale a proiectanților de sisteme software Faptul este că atunci când proiectați pentru utilizatori, trebuie să aveți o cantitate mare de cunoștințe și să țineți cont de un număr mare de factori Ce frumos ar fi să obținem o carte care să ofere răspunsuri detaliate la toate întrebările subiectului studiat, acesta este tocmai scopul nostru - să spunem despre mai multe Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte puncte importante care vor încuraja cititorul pentru direcții ulterioare de studiu și dezvoltare După cum știu toți programatorii, înainte ca instrucțiunile să poată fi executate, datele trebuie să fie încărcate în computer O persoană, care a început o activitate, poate, dacă este necesar, să treacă la căutarea datelor necesare și apoi să continue sau să finalizeze activitatea care a fost începută Evident, într-un anumit domeniu al activității umane, este foarte important să poți lucra în acest stil Aplicațiile software trebuie să fie proiectate aproape în același mod Deși această discuție este foarte generală, am câteva exemple specifice Majoritatea cititorilor se vor familiariza în cele din urmă cu programele comune de pictură, cum ar fi aplicația Paintbrush, care vine cu Windows și versiuni ulterioare În aceste programe, setul de instrumente este alcătuit în mod tradițional din pictograme care reprezintă diferitele operațiuni disponibile utilizatorului Un artist curios pe calculator se simte aproape ca acasă aici Doar în loc de perie, el folosește de obicei un mouse Instrumentele grafice sunt, dacă doriți, „verbe”, iar liniile și formele grafice sunt „substantive” în propozițiile acestui tip de vorbire programatică Uneori trebuie să selectați mai întâi „substantiv” înainte de a alege „verbul”, dar cazul tipic este invers: mai întâi veți selecta „verbul” și abia apoi creați sau adăugați „substantiv” În general, această schemă este potrivită pentru crearea de imagini , nu evaluează unde va fi încorporată următoarea parte a imaginii Puteți lua un instrument și vă mutați dintr-o zonă în alta atâta timp cât aveți nevoie de acest instrument În cele din urmă, nu contează ce secvență de acțiuni pe care le obțineți la rezultatul dorit Este interesant să comparăm această situație cu aplicațiile în care avem de-a face cu compoziții secvențiale, liniare mai degrabă decât spațiale, cum ar fi muzica, mișcarea și programele de calculator Nu are sens să oferim libertate deplină în vizualizarea rezultatelor muncii Se desfășoară într-un fel de secvență continuă, astfel încât, de obicei, puteți indica următorul loc în care ar trebui să faceți ceva Acest focus conceptual natural (punctul focal) poate fi următorul cadru, următoarea măsură a unei piese muzicale sau următoarea linie Aici „substantivul” are prioritate față de „verbe” Ceea ce contează este cum se comportă următorul „substantiv”, nu ce instrument trebuie să folosești De fapt, dacă încerci Separarea procedurilor și protocoalelor aplicați niște instrumente sofisticate în acest tip de aplicație, se poate ajunge la un rezultat nepotrivit pentru majoritatea Motivul pentru aceasta este că ați impus utilizatorului un stil de lucru extraterestru și mulți vor refuza să folosească un astfel de sistem ■ CE FACE CU ADEVĂRAT UN CALCULATOR? Al doilea principiu al proiectării software-ului este că programul ar trebui, pe cât posibil, să corespundă funcției principale, sarcinii pentru care este utilizată mașina Când proiectați orice dezvoltare care va fi reutilizată, cum ar fi atunci când proiectați programe de calculator, trebuie să vă puneți întotdeauna întrebarea cu privire la funcția principală pe care o îndeplinește mașina pentru utilizator Oricât de banal sună, este adesea uitat Care este funcția principală a unui computer personal astăzi? În opinia mea, este după cum urmează: Una dintre cele mai importante caracteristici ale computerului desktop este că ne permite să vizualizăm rapid cantități extrem de mari de informații și, în același timp, metoda de vizualizare poate fi ușor modificată în conformitate cu dorinte Cuvântul cheie aici este vizualizare Calculatoarele sunt excelente în a face vizibile desenele, informațiile textuale și numerice Dacă acesta este cazul, atunci cele mai bune aplicații software vor fi, prin urmare, cele care au mai mult succes decât altele în îndeplinirea acestei funcții Desigur, acesta este un truc verbal, dar cum decideți care aplicație este cea mai bună? ■ SEPARAREA PROCEDURILOR ȘI A PROTOCOLOR Primul pas în dezvoltarea unui sistem orientat pe obiecte este listarea principalelor elemente de date și proceduri care vor fi necesare într-o anumită aplicație Probabil că lista nu va rămâne aceeași pe toată durata de viață a programului, dar vă va ajuta să începeți bine prin defalcarea principalelor entități cu care va funcționa programul Dacă aceste entități sunt clare și de înțeles, atunci detaliile pot fi adăugate Ar fi oase, dar carnea va crește! Acum că aveți o idee despre clasele principale din care va consta aplicația dvs , trebuie să treceți la proiectarea protocoalelor de mesagerie Aceste protocoale includ o schemă a cine (ce obiecte) și cum va interpreta, înțelege aceste mesaje, cum vor circula prin program și cum vor fi folosite de clasele descendențe Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte În dezvoltarea sistemelor orientate pe obiecte, utilizarea claselor formale joacă un rol important Acesta este un instrument care vă permite să descrieți latura funcțională a subiectului, de exemplu proprietățile sale cele mai generale fără caracteristici specifice care vor fi inutile pentru multe aplicații Când o clasă de strămoși are proprietăți nedorite, acestea trebuie suprimate în clasele descendente prin suprascriere Aceasta înseamnă mai multă muncă și potențiale probleme În mod ideal, un set de clase formale ar trebui proiectat astfel încât să nu fie necesară suprimarea Deși nu este întotdeauna posibil, acesta este unul dintre scopurile designului orientat pe obiecte Este tipic pentru sistemele orientate pe obiecte că există mai mult de o soluție posibilă la problemele creării unui sistem de obiecte care îndeplinește cerințele unui program Destul de des există mai multe dintre aceste soluții Pe care să o alegeți depinde de obiectivele principale și de criteriile folosite Există cel puțin două niveluri succesive de design: nivelul strategiei și nivelul tacticii La nivel tactic, nu se poate feri de problemele programării efective În primul rând, rezultatul acestui nivel depinde de o verificare amănunțită a designului original, care poate duce la reproiectare și reprogramare, ca urmare, ar trebui să apară cea mai bună versiune finală a proiectului La nivel strategic, accentul ar trebui să fie pe un design de ansamblu meticulos, nu există loc pentru liniile de program Oriunde un program poate fi reutilizat, moștenirea este preferată față de rescriere, atât în cadrul unei singure aplicații, cât și pentru multe programe similare ■ PROIECTAREA CLASEI Există mai multe puncte de vedere conform cărora procesul de proiectare a clasei poate fi luat în considerare Abordând din punct de vedere formal, puteți lua în considerare toate variabilele care sunt utilizate în mod obișnuit împreună cu procedurile corespunzătoare și le puteți combina în clase Într-o altă abordare, puteți lua în considerare nu numai această singură aplicație, ci întregul domeniu de aplicare al unor astfel de aplicații și puteți proiecta o clasă care va juca rolul dorit în ierarhia funcțională Ultima dintre abordări este deosebit de clară atunci când se dezvoltă clase formale sau abstracte Pentru un anumit loc de muncă, este adesea mult mai bine să creați o nouă subclasă specializată, deoarece face atât proiectarea, cât și programarea mult mai ușoare Proiectare GUI orientată pe obiecte Un proiectant de sistem priceput orientat pe obiecte, atunci când dezvoltă un sistem de clasă, ține cont de problemele nu numai ale aplicației create, ci și ale multor alte aplicații care ar putea fi create în acest domeniu Este destul de natural să ne gândim la un sistem orientat pe obiecte ca la un fel de proprietar al mai multor programe de aplicație care pot fi asamblate din seturi în evoluție de clase care funcționează autonom Pentru a construi un complex de această calitate, proiectantul trebuie să aibă în vedere și alte aplicații care pot fi create în timp ce această dezvoltare este în derulare În cazul ideal, ar trebui să se formeze un nucleu de clase care să formeze baza atât pentru aplicația creată, cât și pentru multe alte aplicații care vor apărea în viitor ■ INSTANȚE DE APLICAȚII DUPLICATE Este adesea necesar să proiectați o aplicație astfel încât să poată avea mai multe instanțe simultan Atunci când o aplicație constă din mai multe obiecte care interacționează, organizarea trimiterii de mesaje între ele necesită o atenție suplimentară Motivul pentru aceasta este că fiecare obiect trebuie să cunoască numele instanței obiectului într-o anumită instanță a aplicației Pentru ca un sistem de instanțe multiple de aplicații cu mai multe obiecte să funcționeze corect, numele obiectelor corespunzătoare trebuie să fie diferite, iar fiecare obiect din aplicație trebuie să cunoască numele obiectelor din copia sa a aplicației Rezultă că numele instanțelor nu pot apărea direct în textele programului Soluția la această problemă poate fi simplă și elegantă În primul rând, este necesar un mecanism pentru a genera nume unice pentru instanțe În al doilea rând, fiecare obiect trebuie să aibă o variabilă de instanță care conține o listă cu numele obiectelor cărora ar trebui să le trimită mesaje Când trimiteți un mesaj, trebuie să vă referiți la această variabilă de instanță pentru a determina la care dintre obiecte ar trebui să fie trimis Aceasta este o altă funcție importantă pe care o îndeplinesc variabilele de instanță ■ PROIECTAREA INTERFEȚEI GRAFICE ORIENTATĂ PE OBIECTE Următoarele secțiuni prezintă câteva probleme foarte frecvente cu care se confruntă aproape toți dezvoltatorii de interfețe grafice cu utilizatorul (GUI) Trebuie să abordăm aceste probleme și să încercăm Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte arată cum tehnicile orientate pe obiecte pot ajuta la rezolvarea acestora Înainte de a ne aprofunda în detalii, să răspundem la o întrebare importantă: Cine este afectat de diferențele asociate cu utilizarea designului orientat pe obiecte - utilizatorul final sau doar dezvoltatorii de aplicații? La prima vedere, ar putea părea că beneficiile sistemelor orientate pe obiecte sunt vizibile doar pentru programatorii care dezvoltă aplicații existente Cu toate acestea, dacă metodologia orientată pe obiecte este urmată în mod consecvent, devine clar că utilizatorul final, așa cum s-ar putea aștepta, va vedea rezultatele acesteia în aplicația rezultată În viitor, vor exista o serie de programe de diferite tipuri, din care utilizatorii vor obține beneficii considerabile Pentru a ilustra această concluzie, să luăm în considerare un tip binecunoscut de software: foile de calcul O foaie de calcul orientată pe obiecte va fi diferită de o foaie de calcul concepută într-un aspect tradițional? În secțiunea următoare, vom încerca să răspundem la această întrebare În programarea comercială, o altă problemă importantă trebuie luată în considerare - portabilitatea programelor dezvoltate și a interfețelor utilizator pe diverse platforme de computer De exemplu, dacă un programator dorește să porteze un program scris pentru Windows pe un Macintosh sau X Windows, atunci pentru a face această lucrare mai ușoară, trebuie rezolvate o serie de probleme comune De exemplu, cazul controlului mouse-ului Macintosh-ul are un singur buton pe mouse În acest sens, atunci când se dezvoltă o clasă pentru controlul mouse-ului, este important să ne amintim că ar trebui să fie posibilă crearea unei versiuni a programului care să poată funcționa cu un singur buton ■ EXEMPLU DE PROIECTAREA UNUI TABEL DE RĂSPÂNDIRE ORIENTAT PE OBIECT Dacă foaia de calcul ar fi construită în întregime pe principiile programării orientate pe obiecte, aceasta ar fi aranjată complet diferit Foile de calcul existente sunt sisteme orientate pe celule pentru editarea, stocarea și recalcularea matricelor de numere dependente unele de altele Ele sunt numite orientate pe celule deoarece toate formulele și operațiile sunt definite în termeni de celule (sau celule) ale unei grile dreptunghiulare Dar ce este o celulă? Are o dublă natură Pe de o parte, este o structură de date, iar pe de altă parte, este o structură de vizualizare Într-o celulă, stocați date și, în același timp, o celulă este ceva care este definit vizual cu coordonate care vă spun unde vă aflați Lanțuri de acțiune deschise pozitia celulei pe ecran Avantajele unei astfel de scheme sunt confirmate de ani de utilizare practică a acestor sisteme, dar o abordare orientată pe obiecte ar putea revoluționa dezvoltarea foilor de calcul Dacă o foaie de calcul este dezvoltată exclusiv într-un mod orientat pe obiecte, nu este necesar să existe un aderent strict al orientării celulei Această afirmație se bazează pe faptul că conceptele modulare ale modelului de dezvoltare și vizualizare ar trebui să fie componente independente, separate ale sistemului Într-un tabel orientat pe obiecte, modelele numerice ar putea fi reprezentate ca formule care sunt aplicate obiectelor numerice și nu se pot concentra asupra modului în care sunt randate celulele matrice În mod ideal, ați putea să atribuiți un număr unei celule și să-l editați în același mod ca și acum Și, ca urmare, ai putea separa modelele numerice de problemele de vizualizare a celulelor, iar toate formulele ar rămâne intacte, ar exista diverse posibilități de afișare a acestora pe ecran, inclusiv opțiunea de ordonare sub formă de tabel O altă consecință importantă a utilizării modularității în dezvoltarea orientată pe obiect este că un obiect de orice tip poate fi trimis la o celulă pentru a fi redat în ea În plus, acolo pot fi trimise mai multe obiecte Deși beneficiile acestui pas pot să nu fie imediat evidente, accesarea valorilor celulei ca date în sine vă permite să includeți acele valori în formule sau să le excludeți după cum este necesar Acest lucru vă permite să creați modele care pot depinde sau nu de numărul de celule Modelele de acest fel sunt mai complete decât foile de calcul moderne, deoarece sunt multifuncționale Din cele spuse, ar trebui să fie clar că în prezent majoritatea beneficiilor clare ale unei GUI orientate pe obiecte sunt îndreptate către programator, dar ar trebui să apară în curând o nouă generație de aplicații care să transfere aceste beneficii utilizatorilor, deoarece principiile de design orientat pe obiecte sunt atât ușor de înțeles, cât și împinge spre lucru eficient ■ LANȚURI DE ACȚIUNE DESCHISĂ Înțelegerea de către dezvoltator a ceea ce așteaptă utilizatorul de la programul său, determină în mare măsură succesul dezvoltării software-ului orientat pe obiecte Această idee este întotdeauna binevenită cu căldură și aș dori să vă ofer câteva principii care vă pot ajuta Util Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiect Principiul este principiul unui lanț deschis de acțiune Cel mai bun mod de a explica este cu o serie de exemple Un capitol anterior a descris arhitectura HP New Wave Dacă vă amintiți, designul acestui sistem sa bazat pe ideea obiectelor aplicației Ele pot consta din mai multe fișiere diferite specifice diferitelor programe de aplicație și integrate într-un singur document gazdă în mediul utilizatorului, astfel încât utilizatorul să nu aibă de a face cu nicio explicație de rutină despre modul în care este construit totul Există o serie de avantaje clare ale acestei abordări, dar există și câteva probleme potențiale Rezultatele muncii utilizatorului sunt colectate din multe fișiere folosind software de nivel înalt și utilizatorului nu îi pasă cum se întâmplă acest lucru, cu toate acestea, este posibil ca aplicația să se comporte ca o cutie neagră care este în afara controlului său Acesta este cel mai mare pericol aici Dacă cheia organizării unei aplicații este modul în care mai multe fișiere sunt integrate într-o singură entitate și procesul de conectare este de natură necunoscută utilizatorului, acest lucru poate duce la diverse dificultăți În primul rând, este foarte probabil ca aplicația să nu fie portabilă nicăieri Dacă utilizatorul simte beneficiile de a putea porta aplicația în diferite medii sau platforme, atunci se va confrunta cu neplăceri până când se iau măsuri corespunzătoare pentru acest lucru În al doilea rând, când ceva nu merge bine și aplicația nu mai funcționează dintr-un motiv sau altul, deși utilizatorul va avea la dispoziție toate fișierele, dar nici atunci probabil că nu va avea idee cum să rezolve dificultățile apărute Pe lângă aceste pericole generale, sunt excluse și unele supărări minore Acestea sunt legate de faptul că, adesea, programele de aplicație care folosesc același format de fișier își pot aduce propria contribuție specifică pentru fiecare instrument la același fișier acumulator de rezultate De exemplu, un utilizator poate folosi mai mult de un editor de text, foaie de calcul sau program de desen de imagini pentru a crea rezultate, deoarece fiecare instrument are o facilitate pe care celelalte nu le au Fluxul de lucru aici seamănă cu o linie de asamblare Înainte de a dobândi forma finală, același fișier trece printr-o serie de programe similare În timpul acestui proces, formatul fișierului se poate schimba Atunci poate fi nevoie de mai multe fișiere de rezultate similare care sunt integrate într-un obiect de același tip cu cel găsit în sistemul HP New Wave Design orientat pe obiecte pentru MS-Windows Aceste dificultăți nu sunt fatale pentru arhitectura unor sisteme precum New Wave Cu toate acestea, această problemă trebuie luată în considerare atunci când mediul software este proiectat ca un întreg Poate cea mai interesantă problemă în dezvoltarea mediilor GUI moderne este cum să faci software-ul ușor de utilizat pentru începători, fără a transforma sistemul într-o „cutie neagră” completă care nu poate fi deschisă atunci când este spart O soluție posibilă aici este ideea mai multor straturi de integrare și acces (a nu se confunda cu mai multe straturi de design orientat pe obiecte în sine) Ceea ce se înțelege aici este dorința de a deschide „cutia neagră” sau de a o menține deschisă pentru cei care doresc să aibă acces la ea În mod ideal, utilizatorul ar trebui să poată ignora toate barierele care ascund ceva de el, cu excepția cazului în care există un motiv special pentru asta Cu toate acestea, dacă există un astfel de motiv, trebuie să existe o modalitate de downgrade a interfețelor care rezolvă aceste probleme și permite portarea aplicației într-un mod rezonabil de corect SI FACTORIZAREA METODELOR DE ECHIPĂ După cum s-a menționat în capitolul anterior, una dintre supărările sistemelor complexe de meniuri GUI este apariția unor secvențe foarte lungi de declarații case care sunt extrem de dificil de depanat Strategia de programare orientată pe obiecte (OOP) se bazează pe construirea de pachete funcționale care vor funcționa întotdeauna, chiar dacă în sistem apar orice număr de pachete noi Rezultă de aici că într-un design bun orientat pe obiecte ar trebui să se ferească de metodele mari de comandă monolitică pentru a gestiona toate meniurile care pot fi utilizate în sistem După cum sa arătat mai devreme, atunci când folosiți tehnica de factorizare, separând procesarea mesajelor de comandă Windows între metode de comandă separate, fiecare dintre acestea putând funcționa independent una de cealaltă, precum și în cooperare cu alte meniuri, obținem următoarele avantaje: programele se compilează mai rapid , sunt mai ușor de depanat, necesită mai puțină memorie și sunt mult mai ușor de modificat ■ DESIGN ORIENTAT PE OBIECT PENTRU MS-WINDOWS Unul dintre modelele originale de design orientat pe obiecte este arhitectura Model-View-Control (Model-Image-Control) sau MVC pe scurt Punctul cheie în această arhitectură este ideea că este foarte important să se separe descrierea modului în care este organizată și stocată informația Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte și descrierea modalităților de organizare a accesului la informație și vizualizarea acesteia Cu alte cuvinte, datele aplicației sunt stocate într-un set adecvat de obiecte, iar modelul de date este independent de modul în care utilizatorul îl vede în cele din urmă Pot fi dezvoltate un număr de moduri diferite pentru a vizualiza aceleași date Pentru a afișa un anumit set de date, de regulă, este dezvoltat un protocol standard Deși această idee poate părea evidentă sau elementară, nu este în niciun caz în curentul principal al programării moderne Mai mult decât atât, abordarea opusă este mai degrabă regula decât excepția Pare util să luăm în considerare un exemplu concret În domeniul sistemelor de procesare a documentelor și al publicației desktop, a devenit o normă să se utilizeze fișiere speciale cunoscute sub numele de foi de stil (style description strips) Deși nu este necesar să se dezvolte aplicații care să le utilizeze folosind programarea orientată pe obiecte, există o analogie între utilizarea foilor de stil și arhitectura MVC despre care discutăm Analogia se bazează pe ideea stocării datelor textuale într-un fișier și pe formatul de stil prin care aceste date vor fi redate sau tipărite în altul În acest fel, diferite stiluri de vizualizare pot fi asociate ușor și rapid cu aceleași date text Beneficiile acestei abordări au fost deja apreciate de furnizorii de sisteme software și multe aplicații de procesare a documentelor folosesc deja această tehnică Modularitatea arhitecturii MVC este, desigur, mult mai fundamentală și de anvergură decât tehnica foilor de stil în sine Sfera de proiectare aici include nu numai fișierele de pe discuri, ci și utilizarea memoriei RAM de către aplicații Aceasta include diferite niveluri de modularizare, care pot avea un impact foarte semnificativ asupra utilizării aplicațiilor Să ne concentrăm asupra celor trei sisteme principale de programare orientată pe obiecte din Windows: Actor, Views și Common View Există o diferență izbitoare în abordările lor, mai ales în raport cu ierarhia de clasă Abordarea C++ Views implementează în mod explicit arhitectura MVC Views folosește clasa Notifier, un descendent direct al clasei Object rădăcină, ca bază a stratului de control În orice aplicație, există întotdeauna exact o instanță a clasei Notifier, căreia i se atribuie permanent numele notificatorului Obiectul notificator este inclus în bucla evenimentului principal În plus, toate aplicațiile au o instanță a unei subclase a AppView ca obiect cel mai de sus care poate fi redat Toate mesajele dintre sistemul obiect View și sistemul Windows trec printr-un notificator care așteaptă pornirea Meniuri ierarhice mesajul după care începe procesarea evenimentului Clasa formală Window oferă metode pentru a gestiona orice tip de eveniment Clasele ViewsWindows și View sunt similare cu clasele WindowsObject și respectiv Window dintr-un actor View are o variabilă de instanță numită model, care este utilizată pentru a păstra ID-urile obiectelor care furnizează modelul de date pentru aplicație Views folosește trei clase pentru a implementa sisteme de meniu: Menu, PopupMenu și Menultem Vizualizările diferă de Actor prin furnizarea de clase separate pentru diferite tipuri de butoane, cum ar fi PushButton, CheckBox, RadioButton și TriState O altă diferență importantă este că clasa TextEditor este un descendent al Controlului, mai degrabă decât View, așa cum ar fi dacă designul ar urma stilul Actorului O altă diferență semnificativă este că clasa ViewsDialog este un descendent al View Dacă designul ar urma linia Actor, atunci Dialogul nu ar fi un descendent direct al Ferestrei, ci ar fi la același nivel cu Vederea În sistemul Vizualizări, barele de meniu sunt construite prin crearea unei instanțe a clasei Menu și adăugarea de instanțe ale clasei PopupMenu la aceasta Diferența de abordare a designului utilizată în Actor și Views poate fi observată cu ușurință în modul în care cele două sisteme Windows orientate pe obiecte implementează editarea textului Views oferă o clasă numită TextEditor, care este un descendent al Controlului și o subclasă directă a EditBox Obiectul TextEditor în sine este într-adevăr o fereastră capabilă să stocheze text, să-l alinieze și să-l valideze Obiectele TextEditor sunt proiectate ca parte a unei compoziții de obiecte care include și clasele String, Stream și FileStream Această compoziție este integrată într-o compoziție și mai mare care formează fereastra principală Clasa ControlView este concepută pentru a permite ca instanțe ale clasei ControlWindow să fie integrate ca copii ale imaginii complete ale aplicației Printre altele, organizează casete cu listă de controale ■ MENIUURI IERARHICE Așa cum se arată în exemplul din capitolul anterior, meniurile ierarhice sau în cascadă oferă o soluție la cheie, care permite ca matrice mari de funcționalități să fie strânse într-o singură bară de meniu fără dezordine a ecranului Totuși, și aici se poate exagera Un meniu ierarhic similar și echivalent este varianta cu bare suplimentare de opțiuni de meniu În acest caz, spațiul de ecran necesar pentru opțiuni este situat în afara dreptunghiului principal Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte meniul După părerea mea, două meniuri ierarhice este maximul care poate fi plasat într-o singură fereastră În program, am decis să încadrez toate opțiunile într-un singur meniu Deși meniurile ierarhice pot fi create atât dinamic, cât și static, se dovedește că abordarea static resursă-script pentru crearea meniurilor este atât de simplă încât adesea are sens să folosești această metodă încă de la începutul dezvoltării ■ GESTIONAȚI UN SISTEM DE MENIU MARE ȘI COMPLEX După cum sa menționat în capitolul anterior, există o serie de aspecte importante pentru cele două niveluri diferite de design pentru a găsi designul optim al interfeței cu utilizatorul În primul rând, aceasta este aspectul, defalcarea benzii de meniu După cum am menționat mai sus, defalcarea tradițională poate produce foarte bine o gamă de interfețe de utilizator de la grozave la aproape inutilizabile În timp ce în dezvoltarea interfețelor de utilizator optime, precum și în alte domenii ale programării orientate pe obiecte, încă nu există metode clare care să conducă la succes ■ VIZIUNEA COMUNĂ Actor și Views sunt mult mai asemănătoare între ele decât fiecare dintre ele este similar cu CommonView Spre deosebire de Actor și Views, CommonView nu are o singură clasă rădăcină de tip Object Pentru a crea o interfață cu mediul Windows, oferă un set de clase de bază independente: Control, Eveniment, Meniu, Fereastră și așa mai departe CommonView este similar cu Views, deoarece DialogWindow este o subclasă a Window și Edit este un copil al Controlului Baza pentru ferestrele principale este oferită de clasa AppWindow și descendenții săi direcți Top App Window și ChildApp Window În general, CommonView traduce mesajele Window în propriile sale handle interne de evenimente și obiecte Eveniment Unul dintre aspectele mai originale ale designului CommonView este clasa Event și descendenții săi CommonView folosește un dispecer care trimite obiecte Eveniment la mânerele de eveniment de pe obiectele Window Obiectele-eveniment sunt create doar temporar, pentru a transfera evenimentele apărute în Windows Diferiți descendenți ai clasei Event sunt asociați cu tipurile de evenimente respective Deși întrebarea a ceea ce diferă esențial între Actor și View, pe de o parte, și CommonView, pe de altă parte, este interesantă, arhitectura celui din urmă dintre sisteme nu poate fi considerată de succes, prin urmare, este probabilă o restructurare radicală a acestui sistem să fie în versiunile ulterioare Clase pentru imagini în C++ ■ CLASE DE IMAGINI ÎN C++ clasă Obiect conf univ Clipboard Container Collection OrdCollect Stack Set Dictionary Tokens Display BitMap Window Control Buton PushButton CheckBox RadioButton TriState Group InclusiveGroup ExclusiveGroup ListBox ScrollBar TextBox caseta de editare EditLine TextEditor View AppView PopupWindow Dialog ListSelect FileSelect Intrare raport Da nu Arhivator de fișiere Stream String ToFMStream TagStrm Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte TokenStrm Meniu PopupMenu Element de meniu Serial Timer Notifier Port Printer Region Poligon Dreptunghi RoundRect Elipsa ■ CLASURI COMMONVIEW Accel App Bitmap Brush Color Control Fixedlcon TextControl Button Caseta de selectare PushButton RadioButton Edit MultiLineEdit SingleLineEdit FixedText ListBox FileListBox Scrollbar HorizScrollbar WndHoriz Scrollbar VertScrolloar W nd V ert Ser ollbar Cursor DrawObject LineObject ShapeObject Clasele CommonView EllipseObject RectangleObject TextObject Eveniment ControlEvt ExpuneEvt FocusChangeEvt KeyEvt MenuCommandEvt MenuCommandEvt Menu InitEvt MenuSelectEvt MouseEvt MoveEvt ReSizeEvt ScrollEvt Event Meniu pictogramă font context SysMenu MessBox Pereche ErrorBox punct Dimensiune Selecție interval Pen Pointer Dreptunghi ResID ResString Fereastra Fereastra aplicației Chil dApp Window TopAppWindow ControlWindow EditWindow Fereastra de dialog ModeLessDialog FreeStore GlobalAllocator LocalAllocator Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte Container Lacăt Grămadă inel ■ PROIECTAREA MANAGEMENTULUI MEMORIEI ÎN WINDOWS Pe sistemele multitasking, cum ar fi Windows, nu este neobișnuit ca mai multe aplicații să solicite memorie în cursul unei singure sesiuni Pentru a vă asigura că toate aplicațiile accesează memoria în cel mai eficient mod, sunt furnizate facilități adecvate de gestionare a memoriei Pentru a se asigura că aplicațiile lor pe Windows au cel puțin atâta memorie cât au nevoie, dezvoltatorii ar trebui să folosească aceste instrumente În total, Windows are aproximativ patruzeci de funcții diferite de gestionare a memoriei care vă permit să rezolvați atât problemele de eficiență, cât și adresarea memoriei În secțiunile următoare, voi oferi o prezentare concisă a modului de gestionare a memoriei atunci când rulați MS-Windows Memoria în Windows poate fi alocată în două moduri: din heap global sau local (heap) Heap-ul global conține memorie disponibilă pentru toate aplicațiile Heap-ul local oferă memorie doar pentru o singură aplicație Memoria în Windows este alocată în blocuri și poate fi realocată Poate fi mutat sau chiar resetat, abandonat Blocurile de memorie relocabile nu au adrese fixe În orice moment, Windows le poate muta în altă locație Prezența blocurilor relocabile vă permite să îmbinați zone de memorie liberă pentru a găzdui blocuri foarte mari Dacă blocul de memorie alocat se află între două zone libere, acesta poate fi mutat astfel încât aceste două zone să fuzioneze într-un singur bloc cu adresare secvențială, învecinată Memoria spălată este memoria care poate fi eliberată sau alocată, realocată Desigur, acest lucru necesită distrugerea datelor pe care le conține Când Windows alocă un bloc de memorie, un handle este returnat aplicației care l-a solicitat Acest descriptor nu este o adresă, ci mai degrabă un mijloc de a căuta adresa curentă a unui anumit bloc în orice moment Accesul la blocurile de memorie folosește mecanismul de „blocare” - blocarea descriptorilor de memorie În timp ce mânerul este blocat, Windows nu îl poate muta sau reseta Acest lucru oferă aplicației un pointer către începutul acestui bloc și obține acces fiabil la memorie „Deblocare” - se deblochează Tipuri de stocare a datelor descriptorii de memorie sunt stabiliți de aplicația însăși Aceste caracteristici sunt menite să ofere cea mai eficientă gestionare a memoriei, utilizatorii ar trebui să urmeze regula conform căreia, atunci când blocul a terminat de folosit mânerul său, mânerul său trebuie deblocat imediat Majoritatea aplicațiilor de pe Windows folosesc modele de memorie mixtă Este recomandat să lucrați cu segmente mici de memorie de aproximativ K lungime pentru a facilita deplasarea acestor segmente în memorie de către Windows Aplicațiile pot obține memorie din heap-urile globale și locale Principala considerație în determinarea heap-ului de utilizat este de obicei cantitatea de memorie necesară Blocurile mai mari sunt de obicei alocate pe heap global, unde un bloc poate fi mai mare de K Principalele funcții Windows pentru gestionarea heap-ului global sunt Global APOS, GlobalLock, GlobalUnlock, GlobalCompact și GlobalFree Heap-ul local de aplicație este memorie liberă în segmentul de date și poate fi alocat în diverse scopuri Heap-ul local nu este furnizat automat de Windows, este solicitat folosind instrucțiunea HEAPSIZE Desigur, heap-ul local nu poate fi mai mare de K, care este dimensiunea segmentului de date al aplicației ■ TIPURI DE DEPOZITARE Există șapte tipuri de stocare pe care le puteți utiliza pe Windows Date statice Utilizate pentru variabile statice, cum ar fi cele declarate în C cu cuvintele cheie static și extern Date automate Folosit pentru variabilele alocate pe stivă atunci când este apelată o funcție Date dinamice locale Orice date din zonele de memorie care sunt alocate utilizând sistemul de operare local AP Date dinamice globale Orice date din zonele de memorie care sunt alocate utilizând GlobalAiloc Octeți suplimentari de fereastră Utilizați ca stocare suplimentară pe care o poate necesita clasa de ferestre Octeți de clasă suplimentari Utilizați ca stocare suplimentară care poate fi alocată pentru structurile WNDCLASS Resurse Memoria utilizată pentru resursele din fișierele aplicației EXE, - Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte care poate fi încărcat în memorie Aplicațiile care utilizează o gestionare mai eficientă a memoriei ar trebui să răspundă la un mesaj WM COMPACTING ■ MEMORIE RESETabilă Crearea unei aplicații pe Windows cu memorie disponibilă trebuie făcută în mod explicit Pentru a crea un bloc de memorie resetabil, trebuie să utilizați ambele variante ale funcției GlobalAlloc: GMEM MOVEABLE și GMEMDISCARDABLE De exemplu, declarația ar arăta astfel: hMem = GlobalAlloc(GMEM MOVEABLE GMEM DISCARDABLE) f L) ; Respingerea efectivă a memoriei disponibile în Windows va avea loc atunci când o comandă de alocare a memoriei o cere Pe care dintre blocurile scăpate să renunțe, Windows îl determină pe baza algoritmului LRU (utilizat cel mai puțin recent) Funcția Windows GlobalDiscard renunță la datele stocate în bloc, dar își păstrează mânerul Funcția GlobalReÂlloc realizează resetarea memoriei blocurilor neșterse și invers ■ GESTIONAREA MEMORIEI EFICIENȚĂ CREȘTĂ Următoarele două secțiuni descriu două configurații de memorie Windows care oferă performanțe îmbunătățite Aceasta este configurația standard și configurația pentru procesorul în modul îmbunătățit ■ MOD STANDARD Configurația Windows Standard Memory Mode este setată în mod implicit pe de computere cu cel puțin MB de memorie și pe de computere cu mai mult de un megaoctet și mai puțin de doi megaocteți de memorie Windows folosește modul protejat pe procesoarele și cu modul de memorie standard Când Windows pornește în acest mod, heap-ul global este de obicei împărțit în trei blocuri separate de memorie Primul segment este de obicei un segment DOS de KB Al doilea bloc este memoria extinsă, care este alocată atunci când se utilizează driverul de memorie extinsă, dar apoi este utilizată direct Și, în sfârșit, al treilea bloc în modul standard este zona de adresă de memorie înaltă (HMA), care poate fi accesată doar dacă biblioteca WINMEM DLL niciun alt program nu a fost încărcat în zonă înainte de a începe Windows Heap-ul global Windows este format prin conectarea acestor trei zone de memorie împreună Segmentele de memorie eliminate sunt alocate în partea de sus a heap-ului, segmentele de memorie fixate încep în partea de jos a heap-ului, iar programele și datele relocabile sunt alocate deasupra segmentelor fixate ■ MOD AVANZAT Pe computerele cu procesor și cu doi megaocteți de memorie sau mai mult, Windows poate rula în modul îmbunătățit În acest mod, Windows oferă memorie virtuală care utilizează atât memoria extinsă, cât și spațiul pe hard disk pentru a oferi mai mult de KB de spațiu de memorie În modul îmbunătățit, heap-ul global Windows constă dintr-un spațiu de adrese virtual unic mare Cantitatea de spațiu este determinată de cantitatea de memorie extinsă și de cantitatea de spațiu disponibil pe disc Structura acestui spațiu de memorie virtuală, care este un bloc mare, seamănă cu configurația de bază a memoriei, iar defalcarea sa este exact aceeași cu configurația de bază, deși dimensiunile spațiului sunt mult mai mari ■ MAI MULTE REGULI DE „TONUL BUN” Nu utilizați indicatori lungi către date statice în modelele mici și mijlocii Nu transmiteți date către alte aplicații prin handle-ul global Nu vă bazați pe nicio relație între mâner și indicatorul lung în niciunul dintre modele Nu efectuați aritmetica segmentelor Nu compara adresele segmentelor Nu citiți și nu scrieți în obiecte de memorie după ce acestea au fost distruse ■ WINMEM DLL Ca parte a SDK-ului Windows , Microsoft oferă o bibliotecă de legături dinamice numită WINMEM DLL care oferă funcții pentru a profita de capacitățile de adresare pe de biți ale procesoarelor și oportunități mult așteptate Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte caracteristici de adresare care merg dincolo de adresarea cu memorie segmentată în lumea MS-DOS Ca răspuns la întrebare, DLL-ul permite eventual utilizarea unui model de memorie omogen cu o adresare simplă (model de memorie plată), din păcate, trebuie să răspundem da și nu Este adevărat că funcțiile prezentate aici folosesc registrele de de biți ale cipurilor și Este, de asemenea, adevărat că aceste scheme de adresare pot fi folosite pentru a defini segmente de memorie individuale cu o lungime mai mare decât poate avea nevoie oricare dintre ele, totuși, de fapt Windows este un program scris într-un model de memorie segmentată, la fel ca MS-DOS Prin urmare, fiecare aplicație Windows are cel puțin un segment de biți în vechiul model de segment de biți În același timp, în ciuda acestei limitări, cea mai mare parte a programelor și a datelor aplicațiilor din Windows poate fi plasată folosind noua adresare pe de biți Principalul lucru despre DLL este că implementează standardul pentru modelul de memorie simplă adresabilă de care Microsoft promite să-l respecte în versiunile viitoare de Windows Cu toate acestea, există unele îndoieli cu privire la asigurările că programele scrise folosind WINMEM DLL vor fi acceptate în toate versiunile ulterioare de Windows Se poate aștepta ca o serie de probleme să apară în utilizarea unui model de memorie hibrid, care constă parțial din adresare pe și parțial pe de biți Nu este surprinzător că dificultățile devin deosebit de acute atunci când sunt apelate întreruperi Toate programele scrise în modelul pe de biți trebuie să respecte anumite restricții, nu trebuie să conțină programe sau date care pot fi accesate în timpul unei întreruperi Pentru dezvoltator, principala consecință a acestei limitări este imposibilitatea reală de a folosi limbaje de nivel înalt pentru a scrie programe folosind W NMEM DLL Numai programatorii de asamblare ar trebui să încerce să folosească această bibliotecă Aceasta înseamnă că probabil o treime dintre pachete vor furniza cod de asamblare care poate fi încărcat cu programe în C sau alte limbi pentru a oferi acces la memoria pe de biți pentru dezvoltatorii care nu sunt încă acceptați în clubul de asamblare a limbajului ■ MANAGEMENTUL MEMORIEI ÎN ACTOR Una dintre principalele diferențe dintre Actor și un limbaj precum C este că Actor oferă un sistem automat de gestionare a memoriei, în timp ce C trebuie să se ocupe de alocarea și dealocarea memoriei după cum este necesar Un actor realizează o colectare incrementală a gunoiului ca parte a unui proces de fundal, care este una dintre caracteristicile unice și importante ale mediului Managementul memoriei la un actor Windows De multe ori ați putea crede că Windows în sine are nevoie de un colector de gunoi bun Actorul separă resursele memoriei în memorie statică și dinamică Memoria statică stochează obiecte persistente, cum ar fi clase și metode Memoria dinamică este utilizată pentru șiruri mutabile și constructe întregi lungi Scopul introducerii a două tipuri de memorie este că lasă mai puțină muncă colectorului de gunoi Colectorul de gunoi lasă memoria statică nesupravegheată și îi pasă doar de gunoiul din memoria dinamică Sarcina sa este să copieze obiectele „^nobby*” în noua zonă de memorie, iar totul rămâne în vechea zonă Funcția ShoeRoom! în meniul ferestrei de lucru arată trei caracteristici: cantitatea de memorie statică a actorului, cantitatea de memorie dinamică și cantitatea de memorie liberă în Windows După ce ați lansat Actor, uitați-vă la cantitatea de memorie Windows Pentru a face acest lucru, utilizați mesajul: CaiiGlobalCompact(- ); Apoi comparați noile și vechile valori ale memoriei libere Windows Faceți același lucru cu memoria locală, folosind acest mesaj: Caii LocalCompact(- ) ; Dacă aveți o cantitate suficientă de memorie pe computer și aveți propriul SDK MS-Windows , puteți încerca acest experiment Descărcați HeapWalker Treceți la meniul Apos și selectați Alocate AP of Memory Toată memoria Windows este acum alocată Reveniți la meniul APOS și selectați opțiunea Free KB (gratuit KB) Fără a părăsi HeapWalker, treceți la Actor și căutați în ShowRoomt Dacă doriți, rulați CaiiGlobalCompact(- ); si compara Acum reveniți la HeapWalker și selectați APOS Free AP din meniu După aceea, puteți reveni și compara datele ShowRoom! în Actor O altă modalitate de a utiliza HeapWalker ca sursă de referință este să-l rulați la începutul unei sesiuni Windows și apoi să monitorizați câtă memorie este alocată diferitelor instrumente Windows În plus, puteți utiliza în orice moment HeapWalker pentru a salva o selecție de date de pe un card de memorie Apoi descărcați mai multe programe diferite și comparați Dacă este necesar, salvați una sau mai multe comiteri de memorie Windows simultan Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte momentele personale ale sesiunii În acest fel, în urma unor mici exerciții, te vei familiariza mai mult cu metodele de gestionare a memoriei din Windows în situațiile în care mai multe sarcini concurează pentru anumite resurse Experiența de gestionare a memoriei în Actor ne permite să tragem o serie de concluzii practice, care pot fi combinate condiționat în două grupuri Unele sunt despre gestionarea memoriei în mediul de dezvoltare, iar altele sunt despre gestionarea memoriei pentru utilizatorul aplicației pe care ați scris-o Ambele, însă, sunt strâns legate În general, orice salvează memorie în programul pe care l-ați scris salvează memorie în mediul de dezvoltare Este bine de știut că, deoarece colectorul de gunoi rescrie obiecte între două grămezi înainte și înapoi, aveți nevoie de de două ori mai mult spațiu decât ați putea crede că utilizați Din acest motiv, ori de câte ori puteți pune ceva în memoria statică care a fost anterior în memoria dinamică, economisiți spațiu Ai putea crede că gunoiul se poate acumula și în memoria statică Acest lucru este adevărat, motiv pentru care Actorul include și un colector de gunoi static Acest rol este îndeplinit de funcția Cleanup!, care poate fi găsită în fereastra Workspace În modul real, dimensiunea memoriei dinamice pentru actor este setată în intervalul - KB Pentru modul îmbunătățit , limita superioară este setată la megaoctet și este determinată de cerințele aplicației și ale procesului de dezvoltare Aplicațiile scrise în Actor nu pot beneficia de utilizarea unui colector de gunoi static decât dacă această facilitate este integrată în ele în mod corespunzător, dar colectarea dinamică a gunoiului este încorporată și automată și este una dintre cele mai atractive caracteristici ale aplicațiilor create cu Actor ■ SCHIMBARE MEMORIE STATICĂ O modalitate de a reduce cantitatea de memorie pe care programul Actor o folosește în Windows este să folosești tehnica de schimb de memorie statică Schimbarea statică a memoriei funcționează pagină cu pagină, împingând cele mai lungi obiecte neutilizate pe disc și citindu-le înapoi dacă este necesar Practicile de gestionare a memoriei furnizate de clasa System includ: checkDynamic, cleanup, dynamicGC, initMemory, staticRoom, staticSwapOff și staticSwapOn Ultimele două clase oferă ceea ce este scris în numele lor - dezactivarea și schimbarea Există instrumente suplimentare pentru a gestiona schimbul Descrieri ale claselor de lucru cu memoria ping memorie statică - folosind cuvintele cheie SwapFlags și SwapFile din fișierul de inițializare Windows WIN INI ■ CLASURI DE MEMORIA ACTORILOR Cele două clase principale pentru gestionarea memoriei într-un actor sunt MemoryObject și subclasa Handle Clasele MemoryObject și Handle oferă alocarea de memorie pentru obiectele Actor din clasa Struct din heap-ul global Windows Clasa Struct are mai multe metode folosite pentru a converti obiecte în și din binar Acest lucru îi conferă actorului capacitatea, dacă este necesar, de a interpreta blocurile de memorie ca obiecte Metodele de gestionare a clasei alocă memorie fixată, relocabilă sau partajată Aceasta include și subclasa ClassDescription a clasei MemoryBlock, care include o serie de caracteristici interesante MemoryBlock oferă acces la blocuri de memorie Windows mai mari de KB În primul rând, în implementarea sa, este interesantă variabila de clasă $LiveBlock, care stochează descriptorii tuturor blocurilor sale de memorie de instanță Schema MemoryBlock este oarecum similară cu MemoryObject și Handle combinate între ele MemoryBlock folosește aceleași trei variabile de instanță ca și Handle: handle, adresa și lungime ■ DESCRIERI CLASELE DE MEMORIE Clasa MemoryObject Fișier sursă: MEMORYOB CLS Provine din: Are copii: Metode de clasă: Struct Handle metode noi Object: returnează o nouă instanță MemoryObject copyFrom copyFromLong Metoda de copiere normală Copiază datele din Long în sine Util pentru returnarea datelor din Windows după ce au fost scrise într-o regiune de memorie care începe cu Long fiii Completează obiectul Struct dat cu cuvinte de tipul specificat freeHandle Eliberează blocul Se presupune că deblocarea corespunzătoare a fost deja făcută getData Returnează date seif sub forma unei structuri Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte getText Returnează un șir din seif cu valorile nule eliminate initCall Apelează un handler de întrerupere cu lista de parametri specificată în seif isldx Returnează adevărat - coada indexată a inspectorului keyDo Execută un bloc cu un singur argument prin cheile destinatarului În cazul unei colecții IndexedCollection, cheile sunt indecși întregi ai colecției și sunt probabil de puțin interes Cu toate acestea, Do este realizat în așa fel încât kyeDo poate funcționa cu orice colecție longAt Returnează un Long pentru offset-ul dat IP Obține un pointer lung la închidere, blocând blocul putLOng Stochează un Long la offset-ul dat species Class Handle Fișier sursă: Returnează tipul generic HANDLE CLS Derivat din: MemoryObject Variabile de instanta: lungimea adresei de gestionare Metode de clasă: Handle la heap global Nu este egal cu nil dacă este blocat Lungimea reală a memoriei alocate set Creează o nouă instanță de mâner cu valoarea mânerului dată Metode obiect: addr Returnează adresa de blocare Îl blochează dacă nu este deja blocat alloc Alocă un bloc de tipul dat și lungimea dată în memoria globală și stochează informațiile acestuia asHandle Returnează un handle la heap-ul global și returnează zero dacă memoria nu este alocată asString Returnează un obiect Actor reprezentând conținutul acestui bloc de memorie ca șir asStruct Returnează un obiect Actor reprezentând conținutul acestui bloc de memorie ca struct Descrieri ale claselor de lucru cu memoria byteAt Returnează valoarea octetului la offset-ul specificat Temporar, dacă nu a existat încă blocare, blochează mânerul checkHandle Verifică dacă memoria a fost alocată Dacă nu, atunci apare un mesaj de eroare copyInfo Suprascrie ByteCollection către destinatar Dacă este necesar, ajustează lungimea destinatarului fastPutWord Scrie o valoare a cuvântului la offset-ul de octeți specificat Această metodă presupune că memoria destinatarului din heap-ul global a fost anterior blocată Dacă nu este cazul, rezultatul va fi imprevizibil, posibil catastrofal fastWordAt Returnează valoarea cuvântului din indexul specificat Această metodă se bazează pe aceleași ipoteze ca și cea anterioară fixed free Returnează noul mâner fix Eliberează mânerul, returnează adevărat dacă eliberarea a reușit lungimea mânerului Returnează un mâner la heap-ul global Returnează lungimea reală a memoriei alocate Dacă memoria nu este alocată, returnează zero Rețineți că lungimea reală poate diferi de ceea ce a fost solicitat (dar niciodată mai puțin) Depinde de modul în care Windows alocă memorie pe heap-ul global blocare Încuie mânerul, returnează o adresă lungă inferior Alocează memorie relocabilă din partea nealocată a heap-ului global Windows movable putByte Returnează un nou mâner mobil Stochează valoarea octetului la offset-ul de octeți specificat putWord Stochează o valoare de șir la offset-ul de octeți specificat reAlloc Realoca un bloc de memorie globală de tipul și lungimea date și plasează informațiile acestuia în el setHandle Setează valoarea unui mâner la un bloc de memorie shared Returnează un nou handle de memorie partajată „Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte” size Returnează lungimea reală a memoriei alocate La fel ca lungimea mesajului sysPrintOn unlock Imprimă obiectul Handle în fluxul specificat Deblochează handle-ul, returnează adevărat dacă numărul de referințe a ajuns la MemoryBlock Fișier sursă: MEMORYBL CLS Provine din: Obiect Variabile de clasă: $LiveBlocks Se ocupă de toate blocurile alocate în prezent Variabile de instanță: lungimea adresei de gestionare Metode de clasă: destroyAll init fix liveBlocks inferior Distruge toate blocurile MemoryBlock „live” Returnează un nou mâner fixat Metoda de inițializare Returnează un set de blocuri de memorie „live” Aloca memorie relocabilă din partea nealocată a heap-ului global Windows movable shared Returnează un nou mâner mobil Returnează un mâner nou din memoria partajată Metode obiect: alloc Alocă un bloc de tipul și lungimea dat în memoria globală și stochează informațiile acestuia asStructAt Returnează un Srtuct de dimensiunea sz care conține date începând cu offset-ul specificat byteAt Returnează valoarea octetului la offset-ul specificat Temporar, dacă nu a existat încă blocare, blochează mânerul checkHandle Verifică dacă memoria a fost alocată Dacă nu, atunci apare un mesaj de eroare soru Rescrie blocul cu transferul cozii acestuia în capul segmentului, dacă este necesar destroy Deblochează și distruge seif și elimină mânerul din $LiveBlock fastPutWord Scrie o valoare a cuvântului la offset-ul de octeți specificat Această metodă presupune Descrieri ale claselor de lucru cu memoria că memoria destinatarului din heap-ul global a fost blocată anterior Dacă nu este cazul, rezultatul va fi imprevizibil, posibil catastrofal fastWordAt Returnează valoarea cuvântului din indexul specificat Această metodă se bazează pe aceleași ipoteze ca și cea anterioară free Eliberează mânerul, returnează adevărat dacă eliberarea a reușit lungimea mânerului lockLock Returnează mânerul ivar Returnează lungimea blocului Blocează mânerul, returnează o adresă lungă longAt Returnează un Long pentru offset-ul dat putByte Stochează o valoare de octet la decalajul de octeți specificat putLong Stochează o valoare Long la offset-ul specificat putStructAt Suprascrie nBytes octeți din structura ByteCollection la offset-ul dat put Word Stochează o valoare a cuvântului la offset-ul de octeți specificat removeRef Îndepărtează MemoryBlock din setul LiveBlocks fără a elibera memoria Această metodă este utilizată pentru blocurile de memorie care vor fi introduse în sau din memoria tampon pentru clipboard setHandle Setează valoarea mânerului nativ Folosit doar de sistem setLength Setează lungimea nativă Folosit doar de sistem sysPrintOn unlock Imprimă obiectul Handle în fluxul specificat Deblochează handle-ul, returnează adevărat dacă numărul de referințe a ajuns la workAt Returnează valoarea întreagă din offset-ul specificat Rețineți că indexul este un offset de octeți, adică în cazul (mâner, ), cuvântul este returnat la un offset de octeți Blocează temporar mânerul dacă nu a fost deja blocat Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte ■ DESIGN INDEX-SECVENTIAL BAZĂ DE DATE Această secțiune se concentrează pe un alt domeniu important al puterii de calcul - stocarea în masă Care sunt beneficiile utilizării unei abordări orientate pe obiecte pentru a îmbunătăți eficiența mediilor de stocare existente pe disc? De fapt, există o serie de avantaje ale abordării orientate pe obiecte atunci când se implementează baze de date cu fișiere tradiționale cu acces direct care sunt apropiate de tipul index-secvențial Pentru a ilustra care sunt aceste avantaje și cum puteți proiecta sisteme de stocare avansate cu ele, voi descrie mai întâi extensia Actor pentru construirea bazelor de date orientate pe obiecte numită Wintrieve Wintrieve este un pachet de programare a bazelor de date pentru MS-Windows care acceptă standardul X/Open ISAM (Indexed Sequential Access Method) pentru baze de date Unul dintre avantajele importante ale Wintrieve, pe care mulți programatori îl vor aprecia, este că nu limitează numărul de indici Alte două caracteristici atractive ale pachetului Wintrieve sunt suportul pentru tranzacții și înregistrarea în jurnal Împreună, aceste instrumente ajută la menținerea integrității bazelor de date mari și complexe Pachetul Wintrieve include instrumente pentru lucrul cu limbajele Actor și C Faptul că Windows are acces la sistemul de fișiere ISAM dintr-un limbaj orientat pe obiecte precum Actor este un avantaj incontestabil Datele din fișierele ISAM pot fi citite în obiecte Actor predefinite și scrise înapoi Acum, pentru dezvoltarea bazelor de date, au devenit disponibile principalele avantaje ale sistemelor bine echipate orientate pe obiecte Astfel, într-un anumit sens, obții tot ce ai putea spera vreodată Înainte de a descrie modul în care sunt proiectate aceste sisteme, ar fi util să oferim o scurtă prezentare a arhitecturii Wintrieve ■ WINTRIEVE - PREZENTARE GENERALĂ Cele mai importante clase din Wintrieve pe care trebuie să le cunoașteți mai întâi sunt IsamFile și IsamManager IsamFile este pentru crearea de obiecte care pot gestiona fișiere de date individuale Are șase variabile de instanță, care sunt enumerate în tabel Un fișier ISAM poate fi organizat folosind metoda create a clasei IsamFile, după care descriptorul de intrare este stocat ca șir în secțiunea de informații a fișierului Wintrieve dintr-o privire Tabelul Variabilele de instanță în IsamFile nume de fișier Nume de fișier înregistrarea instanței IsamRecord Dicţionar chei pentru perechi cheie/cheie obiectul manager IsamManager currentIndex Valoarea keyName la indexul curent bloc Un bloc din heap-ul global utilizat în celule pentru ISAM Server Clasa RelFile oferă mijloacele de a lega mai multe fișiere de date într-o bază de date relațională În schema utilizată, unul dintre obiectele RelFile acționează ca proprietar al celorlalte obiecte IsamFile și RelFile care alcătuiesc baza de date relațională Metoda reiate a clasei RelFile poate fi folosită pentru a construi relații între câmpurile obiectului proprietar de tip RelFile și câmpurile altor fișiere Aceste relații au sens doar pentru operațiunile de citire BF := new(BookFile); setFilename(BF, "c:\cbook\book dat"); MasterFile := initFile(new(RelFile), BF, ”carte”, #carte); RelFile”carte”) DependentFilel := initFile(new(IsamFile), DB, „aut”, #autor); IsamFile(„autor”) DependentFile := initFile(new(IsamFile), DB, "publ", #publisher); IsamFile(„autor”) reiate(MasterFile, "publD, DependentFile , ^primary); Un fișier dependent dintr-un obiect RelFile care deține poate fi el însuși un obiect RelFile care deține subordonații săi și așa mai departe Astfel, se construiește o ierarhie de fișiere subordonate Tehnica bazată pe citirea datelor ISAM în obiecte nu este perfectă Există o serie de circumstanțe în care se manifestă dezavantajele acestei abordări Într-o bază de date relațională, dacă aveți o clasă separată pentru fiecare fișier din baza de date, există intenții de a evita încapsularea atunci când funcționează împotriva dvs , deoarece obiectele unei clase pot să nu aibă acces direct la datele obiectelor altor clase Desigur, există o serie de modalități de a ocoli aceste dificultăți Când utilizați interfața C++ pentru Wintrieve, clasele pot fi definite ca clase prietene Într-un actor, clasele pentru fișierele de date ar putea fi descendenți ai unei superclase comune care ar oferi un descriptor de date complet pentru toate câmpurile de înregistrare ale diferitelor fișiere Ca descendenți normali ai acestei clase comune, clasele de fișiere de date ar avea acces la oricare Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte date O altă opțiune este să combinați obiecte din fișiere de date diferite într-un singur obiect de colecție ■ SISTEME DE BAZ DE DATE RELAȚIONALE ORIENTATE PE OBIECT Sistemele de baze de date relaționale orientate pe obiecte sunt aplicații create special care oferă toate avantajele bazelor de date relaționale tradiționale, oferind în același timp caracteristicile atractive pe care designul modular consistent le poate oferi atât în acces, cât și în prezentare Una dintre cele mai atractive caracteristici ale unor astfel de sisteme este că sistemul orientat pe obiecte poate fi alimentat de o bază de date relațională fără ca utilizatorul final să-l observe Abordarea orientată pe obiect este foarte utilă pentru crearea front-end-urilor de baze de date relaționale care ascund mecanismele de bază ale sistemului de fișiere și sunt extrem de flexibile în modul în care datele sunt prezentate utilizatorului În secțiunile următoare, voi descrie arhitectura Wintrieve, un sistem orientat pe obiecte pentru construirea bazelor de date relaționale construit ca o extensie a limbajului Actor ■ DEZVOLTAREA BAZURILOR DE DATE ORIENTATE PE OBIECT CU WINTRIEVE După cum ați văzut, Wintrieve poate construi o bază de date relațională completă folosind clasa RelFile și metoda reiate pentru a crea relații În bazele de date tradiționale, seturi de fișiere de date sunt folosite pentru a reprezenta seturi mari de informații înrudite, cum ar fi diferitele activități dintr-o afacere Există întotdeauna un câmp de date comun pentru două fișiere În mod ideal, fiecare fișier ar trebui să aibă cel puțin un alt fișier cu un câmp din zona comună În timp ce sistemul de fișiere de date Wintrieve nu este în sine o bază de date ierarhică, un adevărat sistem orientat pe obiecte poate deveni întotdeauna unul, astfel încât Wintrieve poate fi folosit pentru a construi o bază de date ierarhică O bază de date ierarhică este o bază de date care acceptă relații conceptuale între fișierele de date, precum și câmpuri suprapuse care implementează relații de relații De exemplu, toate fișierele de date dintr-o bază de date ierarhică, care, de exemplu, se referă la vehicule de un fel, ar putea avea o relație conceptuală fără Cursuri de Wintrieve indiferent dacă sunt legați sau nu printr-o relație-relație Variabilele de instanță obiect sunt ca câmpurile dintr-o bază de date ierarhică Cu toate acestea, sisteme precum Wintrieve nu oferă de obicei acces aleatoriu la obiecte Deși bazele de date relaționale și ierarhice sunt distinct diferite, este posibil să se imite bazele de date ierarhice cu baze de date relaționale Metoda evidentă aici este de a include câmpuri precum InheritsFrom, InheritedBy și InstanceOf (moștenește of, has heirs și is instance) în fiecare fișier de date Acestea ar fi „meta-câmpuri” ale fișierelor de date, care ar stoca informații despre structura conceptuală a sistemului de fișiere în sine, mai degrabă decât informații din lumea reală conținute în acesta Prin analogie cu simularea unei baze de date ierarhice, s-ar putea construi o ierarhie reală a obiectelor din clasele sistemului de obiecte În cele din urmă, un obiect poate fi creat pentru fiecare intrare în baza de date, dar pentru majoritatea aplicațiilor, aceasta ar părea o risipă de resurse pentru a păstra obiectul până când nu mai este necesar Pe măsură ce obiectele sunt create, acestea ar putea aranja să citească intrările corespunzătoare în seturile lor de variabile În mod ideal, un astfel de sistem ar funcționa ca și cum o bază de date ierarhică ar fi accesată aleatoriu În realitate, aici ar fi necesare unele compromisuri, datorită echilibrului dintre cerințele aplicației existente și ceea ce poate fi implementat în practică ■ CLASURI DE IARNĂ Colecția de obiecte IndexedCollection ByteCollection Struct Mânerul MemoryObject Dicţionar KeyedCollection OrderedDictionary CStruct IsamCStruct SubStruct CType IsamRecord tip de utilizator Fieldinfo Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte IsamDesc IsamDict IsamKey IsamKeyParser IsamFile RelFile IsamManager IsamLink IsamCSstruct IsamCStruct este similar cu obiectele CStruct, dar datele sale sunt un obiect Handle Memoria acestuia din urmă este alocată din partea nealocată (inferioară) a heap-ului global IsamRecord Obiectul IsamRecord este, de asemenea, un tip special de CStruct care definește structura internă a înregistrărilor pentru accesarea fișierelor Isam Actor IsamDict Clasa IsamDict oferă un protocol pentru accesarea și manipularea structurilor dicționarului IsamKey Clasa IsamKey oferă un protocol pentru crearea și căutarea cheilor de index Isam IsamLink Clasa IsamLink oferă un protocol pentru gestionarea unei conexiuni ISAM Server Utilizarea obiectului IsamLink este de obicei necesară la începutul unei sesiuni, la trimiterea cererilor și la încheierea unei sesiuni folosind ISAM Server IsamLink derivă din clasa Window deoarece comunicarea între aplicații în MS-Windows se realizează de fapt prin Windows Mânerele de fereastră sunt folosite pentru a identifica în mod unic colegii care comunică între ei Dacă trebuie să aflați cum trebuie completat un anumit câmp din queryBlock pentru a accesa ISAM Server, consultați manualul „ISAM Server Protocol Specification” IsamFile Clasa IsamFile oferă un protocol pentru gestionarea fișierelor ISAM individuale Clasele de bază utilizate în Wintrieve RelFile Clasa RelFile oferă un protocol pentru asocierea câmpurilor de înregistrare ale unui obiect RelFile părinte cu câmpurile cheie ale unei clase IsamFile subordonate sau obiectelor sale subordonate IsamManager Clasa IsamManager oferă interfața de bază a serverului Isam Toate apelurile către ISAM Server sunt efectuate prin obiectul IsamManager IsamManager oferă un protocol pentru gestionarea sesiunilor, tranzacții, înregistrare și acces la fișiere IsamDesc Clasa IsamDesc este o clasă de suport care oferă un protocol pentru gestionarea descriptorilor de intrare ISAM IsamKeyParser IsamKeyParser este clasa de suport pentru clasa IsamKey Acesta oferă un protocol pentru analizarea atributelor cheie și a secțiunilor de descriptori cheie ■ CLASE DE BAZĂ UTILIZATE ÎN WINTRIEVE CStruct este o clasă pentru sprijinirea apelurilor către structurile C CStruct conține două variabile de instanță: un dicționar de caracteristici de câmp și date binare CStruct este util oriunde trebuie să navigați de la obiectele Actor la date binare și înapoi, cum ar fi atunci când interacționați cu sistemul de operare, fișierele de pe disc sau comenzile ferestrei CStruct folosește încă patru clase pentru a-și implementa obiectele: FieldInfo, CType, UserType și SubStruct Clasa FieldInfo stochează informații despre câmpurile din obiectele structurate C Obiectele CTure descriu tipurile de limbaj C pentru structurile C și organizează traducerea din formatul Actor în formatul binar Struct O instanță a clasei CType este necesară pentru fiecare tip de date în limbajul C care va fi folosit ca câmp în obiectele CStruct Fișierul CTYPES ACT conține câteva definiții simple ale CTure Clasa UserType acceptă tipuri definite de utilizator pentru structurile Actor CStruct Clasa Substruct oferă obiecte CStruct care sunt câmpuri imbricate ale altor structuri Obiectele Struct au o dimensiune fixă, sunt colecții indexate de cuvinte (doi octeți) sau cuvinte lungi (patru octeți) Aceste obiecte sunt utile pentru comunicarea cu MS-Windows și alte limbaje de programare Toate clasele de obiecte geometrie dintr-un Actor, cu excepția Point, sunt descendenți ai Struct la datele din interior Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte Obiectele Struct sunt accesate prin specificarea unui offset de octeți, cum ar fi „cuvântul situat la decalajul de octeți ” Clasa MemoryObject este o clasă părinte abstractă pentru descrierea blocurilor de memorie „non-actor” Clasa Handle descrie obiectele de memorie alocate de sistemul global de management al memoriei ■ DESCRIEREA CLASEI WINTRIEVE OrderedDictionary /* Dicționar ordonat */ Fișier sursă: ORDEREDD CLS Mosteneste din: Dictionar Variabile de instanta: orderKeys Colecție pentru stocarea cheilor în ordine Metode obiect: addAssoc assocDo do Adaugă o asociație la dicționar Găsește un bloc pentru fiecare asociere primită Renumerotează toate elementele din OrderedCollection grow Copiază elemente într-o colecție mai mare și o pune în locul colecției vechi init Inițializează KeyedCollection prin setarea variabilei de instanță tally keys keysDo Returnează cheile în ordinea corectă Găsește un bloc de argumente prin tastele din dicționar put Înlocuiește elementul curent sau creează unul nou Pentru această clasă, metoda put este identică în toate, cu excepția ordinii argumentelor la metoda add removeUsing Îndepărtează elementul cu cheia specificată din dicționar Dacă nu există niciun element corespunzător pentru cheia specificată aKey, atunci blocul O-argument este executat Această metodă returnează cheia eliminată sau valoarea blocului setCompareBlock Resortează în funcție de setOrderClass newCompareBlock și returnează seif Setează clasa pentru comandarea cheilor ■ EXEMPRE DE DESCRIERE A CLASEI Fișier sursă BookWindow: BOOKWIND CLS Descrierile clasei Sampie Moștenește de la: TextWindow Variabile de instanta: keyDict bookDB bookTable Metode obiect: Dicţionar de chei Fişier carte manager ISAM pentru ISAM changeIndex La indexul selectat, sortează în funcție de noua ordine și returnează prima intrare closeDB > ommand Închide baza de date Gestionează evenimentele din meniu Argumentul wp specifică ID-ul selectat pentru meniu Preia caracterul mesajului din obiectul meniu createMenu deleteRec getISBN Setează bara de meniu Distruge înregistrarea curentă Organizează procesarea intrărilor în caseta de dialog pentru a obține numărul ISBN Returnează ISBN sau zero dacă utilizatorul a refuzat getTitle Organizează procesarea intrărilor în caseta de dialog pentru a obține titlul Returnează titlul sau nul dacă utilizatorul a respins init Inițializează fereastra Cărții Creează un meniu și „Despre” pentru a controla meniul insertRec nextRec openDB prevRec printRecord recDlg searchRec Inserează o înregistrare Citește următoarea înregistrare și o listează Pornește o sesiune cu managerul ISAM Citește înregistrarea anterioară și o imprimă Afișează înregistrarea curentă în fereastră Construiește un dialog pentru înregistrări Caută o înregistrare folosind ordinea în index shouldClose updateRec validatelnput Închiderea ferestrei închide și baza de date Modifică intrarea Validează intrarea din dialogul de intrare Dacă totul este în ordine, returnează un dicționar cu valorile câmpurilor de intrare Dacă există o eroare într-unul dintre câmpuri, acesta afișează o fereastră de eroare și apoi returnează zero BookDIg Fișier sursă: BOOKDLG CLS Moștenește de la: Window Variabile de instanta: isbn title Editați controlul câmpului Editați controlul câmpului Considerații de proiectare într-un mediu Windows orientat pe obiecte pubID cantitate preț isbnVal titlu Val pubIDVal cantitate Val preț Val ok Editați controlul câmpului Editați controlul câmpului Editați controlul câmpului Introduceți valoarea câmpului Introduceți valoarea câmpului Introduceți valoarea câmpului Introduceți valoarea câmpului Introduceți valoarea câmpului Semnalizează pentru a informa consimțământul utilizatorului bOK bAnulare bookFile OP Metode obiect: Control - buton OK (ok) Control - buton Anulare (anulare) comandă Gestionează evenimentele de comandă Verifică dacă butonul OK sau CANCEL este apăsat și ia măsurile corespunzătoare Dacă este OK, atunci citește valorile din câmpurile de intrare initButtons initEdits isbn price pubID quantity setlsbn setPrice setPubID setQuantity setTitle shouldClose Creează butoanele OK și CANCEL Creează câmpuri de introducere Returnează valoarea câmpului isbn Returnează valoarea câmpului pubID Returnează valoarea câmpului pubID Returnează valoarea câmpului de cantitate Seturi valoarea returnată a câmpului ISBN Setează valoarea returnată a câmpului preț Setează valoarea returnată a câmpului pubID Setează valoarea returnată a câmpului de cantitate Setează valoarea returnată a câmpului titlu Trimite un mesaj înapoi părintelui că destinatarul este pe cale să se închidă title Returnează valoarea câmpului titlu INDICATUL Accesorii, grupa Clasa ActorApp , Avertizați întotdeauna, opțiunea Clasa AppView , Aranjați AI, opțiunea Clasa de matrice , , , AsciiFiler clasa , Clasa AVL Clasa BalNode , , Clasa tampon C, limba , , , - , , , , , , C++, limbajul - , , Calculator Utility - Utilitarul Calendar , Utilitar Cardfile Codeview, depanator Restrângeți ramura, opțiunea Colecție, clasa , , , Container, clasa , Panou de control, utilitar, , Talk, limba , - , , Detectează timpul de inactivitate, opțiunea , EMM SYS, driver de memorie Foaia de calcul Excel , , , , , , Exclusiv în prim-plan Opțiunea Funcția ExecWindow - Extindeți AP Opțiunea Extindeți Filiale, opțiunea Extindeți un nivel, opțiunea Utilitar File Manager , - Jocuri, grupa Heapwalker, instrument de depanare , , HIMEM SYS, driver de memorie Hyperscript, limbaj , Opțiunea inactiv Inspector, instrument de depanare Utilitar Macro Recorder , Principal, grupa Interval de timp minim, opțiunea Avertisment mai nou, opțiunea NewWave, miercuri - , , Aplicații non-Windows Notifier Class , Limbajul Obiectiv-C , - Pensula, utilitarul grafic , , Manager Prinț, Utilitate , , , , PrintScreen, Hotkey Program Manager Utility , , Rulați comanda SDK Paint Utility Configurare, program de configurare Agitator, instrument de depanare - Kit de dezvoltare software (SDK) - , Spy, Instrumentul de depanare , Stream, clasa Schimbare, instrument de depanare Comutare la, opțiunea Depanator Symdeb Cartea de instrumente, miercuri - VGA, adaptor video Programul Video New Wave VIEWS Programming Environment , - Foaia de calcul Wingz - WIN INI, fișier de inițializare , Biblioteca de memorie WINMEM DLL - Word pentru Windows, procesor de text , , , Indicator Utilitarul Zoomin , Compilatorul Zortech C++ - Setul de instrumente Zortech Tools Date active Actor , , , - Animație , , - Bitmap , Browser , Săli de clasă virtuale - Funcții virtuale - Data - Destructor - Caseta de dialog - Dialog dinamic , - Meniu dinamic , - Schimb dinamic de date DDE , , Dynamic Link Library DLL , , , - Ierarhia clasei , - Fișier de inițializare , - Încapsulare , , Interfața dispozitivului grafic (GDI) Multiple Document Interface (MDI) - Contextul informațional Buzunar (Clipboard) , - , , - Clasa - , - Colecția - Prompt de comandă DOS (Prompt DOS) Caseta combinată - , - Compilatorul de resurse - Constructor — Container Contextul dispozitivului Bara de derulare , Meniul - , , - , - , - Metaclasa Metafișierul - Metoda Multitasking - Moștenirea Grafică orientată pe obiecte - Caseta de listă , - Depanare - , , Palete Supraîncărcare , - Comutare sarcini Variabile de clasă , Captură de ecran , Pictograme Meniuri pop-up I/O port Imprimantă , Procesor de contur Profiler , Modul real Editor de dialog , pictograme (Editor de pictograme) fonturi (Editor de fonturi) , , Small Talk (SmallTalk) , , , , , , , , , , , , , , , Instanțierea - Mesaj - Lista de sarcini Mod standard Stil interfață utilizator Superclasă , , Fundalul ecranului Caracteristici Windows - , - Ceas (Ceas) , - Modul avansat ( Mod îmbunătățit) , , Gestionarea memoriei (Methogu management) , , , - Controale , , - Buton electronic (Buton) , - , Foaia de calcul - ■ CUPRINS Prefaţă De ce aveți nevoie de programare orientată pe obiecte pentru Windows? cinci Capitolul : Introducere în Windows Ce este nou în versiunea Multifunctional — Manager de program Grupul principal — Manager de fișiere - Buzunar (clipboard) Captură de ecran Calculator — Lucrul cu date numerice Înregistrarea macrocomenzilor (Macro Recorder) Gestionare imprimare (Manager imprimante) — Panou de control Control îmbunătățit al modului — Managementul multitasking Fișiere de inițializare — Editor de fișiere PIF (Editor PIF) Chei de activare definite de aplicație Gestionarea memoriei — Microsoft Word pentru Windows — Lucrul cu anteturile Nou val * — Instrumente de birou Ghid de instrumente Wingz: foaia de calcul următoarea generație Windows sesiunea capitolul Introducere — Paradigma de programare — Abordare orientată pe obiecte Metafore pentru programarea orientată pe obiecte Date active Trimiterea mesajelor — Clase: Instanțare și Moștenire Tipuri de sisteme orientate pe obiecte Cum funcționează sistemele orientate pe obiecte? Utilizarea sistemelor orientate pe obiecte De ce să folosiți programarea orientată pe obiecte? — Câteva concluzii Preocupări suplimentare pentru programator Capitolul Extensii C orientate pe obiecte: limbaje și instrumente Prezentare generală a caracteristicilor C++ — Structuri și clase Moștenirea multiplă * Funcțiile membrilor — Gradul de încapsulare reglabil — Funcții-prieteni — Supraîncărcarea operatorilor și funcțiilor Prototipuri Funcții și clase virtuale Constructori și destructori Cuprins Compilator de Zortech Modele de memorie — Program card de memorie Depanator pentru C-N- — Clasele de bibliotecă Zortech Tools Observații finale despre C-N- — Limbajul Objective-C Ierarhia clasei Colecții Grafică Depanare simbolică Discuţie — Creta Sintaxa Ctalk Clasele de bază Ctalk Crearea de programe executabile Observații finale despre Ctalk — VIEWS: instrument de dezvoltare orientat pe obiecte C Programe pentru Windows VIZUALIZĂRI C&N Browser Interfața utilizator model MVC Clasa Appview Atribuirea ferestrelor în sistemul VIEWS Vizualizați clasa Crearea dialogurilor cu generatoare de interfață Crearea unui meniu — Clasele de editor de text Temporizator Clasa de comunicare — Grafică — Acceleratoare de aplicații Observații finale despre VIEWS — Capitolul Dezvoltarea de programe pentru Windows Ce este nou în Windows SDK ? ' — Cum funcționează Windows Funcții care creează obiecte Clasele de ferestre — Mesaje Funcțiile ferestrei Contextul de afișare Elemente ale interfețelor utilizator cu ferestre — Controale oferite de proprietar Pictograme — Meniul o sută Elemente de control — Butoane Bare de defilare — Dialoguri — Casete cu listă Ferestre combinate — Meniuri pop-up Interfață cu dispozitivul grafic — Interfață cu mai multe documente (MDI - Multi-Document interfață) Biblioteci de linkuri dinamice (DLL - Dynamic Link Biblioteci) Schimb dinamic de date (DDE) — Grafică color independentă de mașină Sistemul de construcție a informațiilor de referință (Heip) — Compilatorul de resurse Cuprins Editori de resurse și instrumente Editor de dialog Utilitarul SDKPaint — Editor de fonturi Lupă — Profiler — Spy (monitorizarea mesajelor) Heapwalker, (monitorizează grămada) Schimb (schimb) Agitator (mixer multifuncțional) — CodeView pentru Windows Depanator Symdeb pentru modul real — Asigurarea compatibilităţii între versiunile şi Structura programelor de aplicație pentru Windows — Stilul interfeței utilizator Windows Descrieri de resurse — Concluzie — Editați mesajele de control Caracteristici noi în versiunea — Mesaje noi în Windows Structuri noi de date în Windows Capitolul Introducere în sistemul de programare a actorilor Language Actor, versiunea — Mediu de programare Actor — Browser actor Inspectorii Clasele de actori Clasele MS-Windows — Comenzi Meniuri și casete de dialog dinamice apeluri inverse ; Structuri de listă — Programarea actorilor Noțiuni de bază despre sintaxa actorului — Puțină muzică? Blocuri de program — Formate de fișiere — Practică în limbajul actorului — Sesiune cu clasa Number Rânduri Structuri de guvernare — Cicluri — Colecții Matrice Alte colecții Colecții comandate Dicționare — Culegeri de texte Cozi de aşteptare — Variabile de clasă Apelarea bibliotecilor de legături dinamice Reprezentarea cunoștințelor — Depanare Profiler — Rularea programelor externe — Aplicații „Imprimare” Clasa de aplicare — Adăugarea de primitive la actor Măsurarea timpului Lucrul cu date și ore Cuprins Ce este timpul? Ceas digital — Descrieri ale claselor pentru lucrul cu timpul Exemple de programe suplimentare Capitolul Interfață utilizator orientată pe obiecte pentru Windows Crearea ferestrelor — Casete de text Editați Windows FileEditor Descrieri de clasă — Clasa Actorapp Taste, casete de dialog și alte comenzi Crearea butoanelor — Crearea dialogurilor de fișiere Spații de lucru Clasa de fișiere text — Crearea meniurilor dinamice Crearea dialogurilor dinamice Dialoguri în afara modului Dialog dinamic normal Crearea casetelor cu listă — Crearea casetelor combinate Crearea barelor de meniu pentru fereastra principală Controler de performanță simplu Câteva extrase din exemplul fișierului de resurse Dos directoare Capitolul Programarea grafică orientată pe obiecte pentru Windows Clasele de grafică încorporate — Clasa de puncte Mâzgălire (Mâzgălire) — Descrierea clasei Scribble Dreptunghiuri — Dreptunghiuri rotunjite Elipsele — Poligoane — Hărți de biți de culoare punct D Diagrame Animație Câteva rezultate Descrierile claselor grafice Capitolul Programarea cu ObjectGraphics Privire de ansamblu asupra ObjectGraphics Demo SampleDraw — Adăugarea de meniuri și forme noi la SampleDraw ObjectDraw Actor extins Filtre de platformă Clasa de culoare Bitmaps — Dreptunghiuri — Formulare Spații grafice Pictograme • Poliforme și linii întrerupte Curbe — Desenarea triunghiurilor Imagini Cuprins Zone (Regiune) Palete Grupări — Utilizarea instrumentelor de imagistică Polimarkuri Ierarhia clasei ObjectGraphics Extensii de clasă fereastră în ObjectGraphics Capitolul Exemplu de aplicație în Windows O scurtă prezentare a controlului executiv — Interfață cu mai multe documente (MDI) Sprijin MDI în actor — Fereastra cadru MDI MDIFileWindow Ierarhia clasei MDI Gestionarea unui sistem de meniuri mare și complex Meniuri ierarhice — Combinarea meniurilor statice și dinamice Dialogurile de fișiere dinamice Factorizarea metodelor de comandă — Capitolul Considerații de proiectare într-un mediu orientat pe obiecte Windows Design pentru utilizatori — Ce face de fapt un computer? Separarea procedurilor și protocoalelor — Clasele de proiectare Instanțe de aplicație duplicate Proiectarea interfeței grafice cu utilizatorul orientată pe obiecte — Un exemplu de proiectare a unei foi de calcul orientate pe obiecte Lanțuri de acțiune deschise Factorizarea metodelor de comandă Proiectare orientată pe obiecte pentru MS-Windows — Meniuri ierarhice Gestionarea unui sistem de meniu mare și complex Vedere comună — Clasele pentru Imagini în S-N- Clasele de vizualizare comune Proiectarea managementului memoriei în Windows Tipuri de depozitare Memorie resetabilă Gestionare eficientă a memoriei — Mod standard — Mod îmbunătățit Câteva reguli de „bune maniere” — biblioteca WINMEM DLL — Managementul memoriei la un actor Schimbarea memoriei statice Cursuri de memorie a actorilor Descrieri ale claselor de lucru cu memoria — Proiectarea unei baze de date indexate-secventiale Wintrieve - O privire — Sisteme de baze de date relaționale orientate pe obiecte Dezvoltarea bazelor de date orientate pe obiecte folosind Wintrieve — Cursuri de iarnă Clasele de bază utilizate în Wintrieve Descrierile clasei Wintrieve Exemple de descrieri ale claselor — Indicator Publicație științifică Ernest R Tello Programare orientată pe obiecte în mediul Windows Recenzători: I S Kondratiev, V A Semichev Responsabil pentru eliberare: K V Korobov Editor: L V Rechitskaya Editor tehnic: A A Kondratiev Design de legături, desene: I S Kondratiev Se pregătește aspectul original al cărții în sistemul Ventura Publisher de A A Kondratieva Semnat spre publicare la martie Format x / hârtie de birou Nr Căști de școală Imprimare offset Conv cuptor l Conv kr -ott Uch -ed l Tiraj de exemplare Ordinul nr Editura Școlii Superioare , Moscova, Neglinnaya, / Editura Nauka-Wylie , Moscova, st Profsoyuznaya, Societate pe acțiuni AKME , Moscova, st Chernyshevsky, Tastat pe computerele personale ale companiei ACME Tipărită de tipografia nr din Moscova a Ministerului Presei și Informațiilor al Federației Ruse , Moscova, Centru, Khokhlovsky per , Societate pe acțiuni AKME oferă o gamă completă de servicii de publicare: - dezvoltarea identității corporative, logo-uri, embleme, mărci comerciale, machete publicitare, broșuri, produse goale; - dactilografierea computerizată, aspectul și realizarea de machete originale ale publicațiilor de orice complexitate, inclusiv ilustrații și grafică computerizată; - producerea de machete de acțiuni, certificate de acțiuni, certificate de depozit și de economii, obligațiuni, cambii, alte titluri folosind grafice de mare complexitate; - Servicii de imprimare; - producerea de produse video publicitare prin intermediul graficii computerizate; - consultări, pregătire de contracte și negociere privind achiziționarea dreptului de autor pentru publicațiile străine, precum și reprezentarea intereselor dumneavoastră în cedarea dreptului de autor pentru publicații și design artistic pentru acestea; - Asistență în organizarea sistemelor informatice de publicare, o selecție largă de fonturi profesionale și efecte speciale de font Moscova, st Chernyshevsky, Telefoane: ( ) - ( ) - Telefon/fax: ( ) - E-mail (REL COM/INTERNET): kokoOakme msk su demonstrații demonstrații + APS COM - Dealer HP Dealerul oficial Hewlett Packard oferă calculatoare, imprimante laser, scanere, plotere și alte echipamente la reducere! Și DX- / - Mb RAM/ - Mb HDD/SVGA Notebook- SX- / - Mb/ - Mb/VGA/ , kg Imprimantă portabilă cu jet de cerneală BJ- EX, greutate - , kg, calitate laser, fonturi rusești, baterie Centrală telefonică pentru birou / , racordare posturi telefonice de orice tip Modem Discovery CM/D MNP- , bps, certificat al Ministerului Comunicațiilor al Federației Ruse Garantie - ani Modemuri Datatronics și modemuri fax Modemuri de mare viteză: Telebit T- bps/V b/ V b/Turbo PEP; ZyXel U S/E până la bps/V /V / Moscova, căsuța poștală tel : - - SA AINA ofera: - managerii întreprinderilor mari și mici care doresc să aibă mereu la îndemână informații operaționale analitice despre finanțele întreprinderii și un sistem flexibil de întocmire a situațiilor financiare; intreprinderi de toate formele de proprietate sarcini contabile pentru care sunt destul de laborioase; contabili sefi care doresc sa aiba un sistem usor de utilizat, nu necesita cunostinte deosebite in domeniul calculatoarelor, fiabile din punct de vedere al protectiei datelor si „transparente” in activitatea analitica Sistem informatic si analitic (IAS) CORPAC – Contabilitate corporativa Specialiștii SA „Aina” au o vastă experiență practică în domeniul automatizării sarcinilor contabile, sunt fluenți nu numai în limbaje de programare și baze de date, ci și în tehnologia de prelucrare a documentelor contabile Sistemul CORPAC include următoarele module: - SALARIU* - salarizare; - CONTURI - contabilitate: - contabilitatea operațiunilor de numerar și bancare; - Contabilitatea miscarii conturilor (informatii operationale privind starea conturilor din bilant); - Contabilitatea castigurilor valutare (cu incheierea documentelor necesare); - contabilitatea mijloacelor fixe; - contabilizarea materialelor cu valoare redusa si cu uzura mare; - Contabilitatea bunurilor materiale din depozit; - emiterea si controlul automatizat al executarii ordinelor de plata; - intocmirea unui bilant consolidat Modulele sistemului CORPAC sunt furnizate in orice configuratie solicitata cu adaptare flexibila la specificul sarcinilor de rezolvat la preturi diferentiate in functie de configuratie Costul sistemului CORPAC este de una și jumătate până la două ori mai mic decât produsele similare de la alte companii și este acceptabil chiar și pentru întreprinderile mici Specialiștii A/S „Aina” sunt pregătiți nu numai să furnizeze pachetele software specificate, ci și să pregătească profesional personalul dumneavoastră pentru a lucra cu un computer personal și programe de aplicație SA „Ayna” are o experiență practică semnificativă în implementarea automatizării contabile la întreprinderile de servicii, în special în sarcinile de automatizare a contabilității pentru complexele hoteliere ramificate Dacă nu aveți echipament informatic, suntem pregătiți să vă furnizăm setul necesar de mijloace tehnice și să executăm lucrări la crearea unei rețele locale la cheie SA „Aina” este, de asemenea, pregătită să ofere service și întreținere a întregului complex de mijloace tehnice Dacă sunteți interesat de propunerile noastre, vom fi bucuroși să cooperăm cu dumneavoastră Telefoane de contact: ( ) - de la - la - ( ) - după ora - Fax: ( ) - (pentru SA „Aina”) O versiune timpurie a sistemului SALARY a fost testată în laboratorul de software al revistei COMPUTER și descrisă în N ( ) din la pp - 